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Nota del Editor 


Hola, ¿Cómo están nuestros fieles lectores? 
Nosotros felices de una vez más poder reunirnos 
con ustedes en nuestro particular encuentro men- 
sual donde les contamos todas las novedades sobre 
el apasionante mundo de los juegos. Este mes 
como podrán notar a partir de esta página en ade- 
lante, Xtreme PC comenzó a sufrir una mutación. 


Nuestros directores de arte estaban algo "aburri- 
dos” y como consecuencia algunas secciones han 
sido renovadas gráficamente. Obviamente todo el 
equipo está chocho con los cambios, pero quere- 
mos que ustedes desde sus moradas, nos envien su 
opinión. En el CD además de encontrar algunas 
demos realmente espectaculares como la del Racer 
o la del Drakan, podrán acceder a una promoción 
que la gente de Insideo creó especialmente para los 
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y «Electroniciaris.nos regala una nueva versión. 
del Need. for: Speed! Nos:preparamos para 
Epcnrsaitadol el pesos de. nuestros pies derechos 


lectores de esta revista en la que pueden probar 
ABSOLUTAMENTE GRATIS su servicio de acceso a 
Internet. Para que disfruten esta promoción al 
máximo, también incluimos en el CD todos aquellos 
programitas que hacen más feliz la vida del nave- 
gante de Internet, Bueno, visto de que tienen una 
gran cantidad de cosas que leer y probar, no los 
retengo más, les envío un saludo y nos vemos en 
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Mechwarrior 3 
El nuevo simulador de robots de la 


gente de Microprose es además el mejor 
hasta la fecha. 
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Lara Croft y la millonaria saga de Tomb Raider 


personal altamente 
entrenado para 
matar. A 
tremen- 
do éxito 
le siguió la 
inevitable 
secuela, Saboteur 
Il que no tuvo ni la 
mitad del éxito y la 
calidad del original. 
Ahora la compañía 
que nos brinda las 
aventuras de Lara 
Croft nos invita al 
revival de este 
éxito aunque la 
fórmula 
ara los "jovatos" en sea bastante distinta a la origi- 
esto de los juegos el nal. 

nombre de este próxi- 
mo título de Eidos 
Interactive, Saboteur, le 
traerá un brutal ataque 
de nostalgia. En aquel 
viejo gran juego de 
Spectrum y Commodore 64 (también estaba 
disponible para la Amstrad) un Ninja tenía 
como misión infiltrarse en una fábrica, cus- 
todiada por cientos de perros doberman y 














de exploración (con los inevitables 
puzzles de rigor) y pondrá a los 
jugadores en la piel de Shin, un 
Ninja bastante modernoso, que 
viene acompañado de un perro, 
que lo ayuda en su lucha (¿a 
alguien se le ocurrió que la idea es 
un choreo del Shadow Dancer, el 
megaexito de SEGA y continuación 
del Shinobi?) bautizado Shiro, 
El juego promete entre otras 
características, una numerosa 
cantidad de movimientos y 
armas, además de una gran 
interacción con escenarios. Los 
personajes tendrán sus movimientos lle- 
vados a la pantalla por el método de 
Motion Capture y los podremos ver en 
accion en alrededor de 20 niveles, real- 
mente inmensos que van desde edificios 
de oficinas hasta bases en la luna. Tam- 
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>» El nuevo intento de Eidos por crear una franquicia, aún más lucrativa que la de 
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Saboteur tendrá secuencias de combate y 























bién 
y como para no 
quedarse atrás 
del Tomb 








Raider, Shin también podra controlar 
vehiculos como por ejemplo una motocicle- 
ta. Los gráficos como podrán ver, realmente 
prometen, hay que ver qué tal es el resulta- 
do final de esta nueva apuesta de Eidos por 
crear una nueva franquicia. 
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IDADES Y PERSONAJES 
personajes: una mu r, miembro de la 
holandesa. El otro, un comandante de los 

z agoslavos. 

mevas armas: un rifle Enfield, cloroformo, una cachiporra, 
unas esposas y un puño te permitirán idear nuevas 
estrategias para culminar con éxito tus misiones. 
Nuevas habilidades: puedes distraer al enemigo con 
un paquete de cigarrillos, una piedra O incluso ¡con un 
lápiz de lab' También puedes detener a un soldado 
alemán y obligarle A obedecer tus órdenes. 

* Dos niveles de dificultad: difícil para los 
yeteranos, y fácil para los novatos. 


Estás 
, al mando 
élite, de 
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lue Byte, feliz por el 
inesperado éxito de 
ventas de Settlers 111 (el 
juego que ya lleva ven- 
didas arriba de 500.000 
unidades en todo el 
mundo), tiene casi listo 
un disco de datos, y una 
expansión un poco mas compleja que será 
lanzada en un futuro próximo. El disco de 
datos: Quest for the Amazons, incorpora 
nuevas secuencias de video, 10 mapas 
nuevos para un solo jugador y la misma can- 
tidad de nuevos terrenos para el modo Mul- 
tiplayer. El nuevo editor de niveles (que sera 
incluido en el paquete), asegura la amplia 

4 vida útil que los usuarios encontrarán en 
este pack. Aún aquellos que la ten- 
gan muy clara en el 
juego, encon- 
trarán nuevos 
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NovaWorld alcanzó los 10 
de usuarios 


ovaLogic anunció hace unos 
días que más de 10 millones 
de jugadores, se han unido 
a juegos mulltiplayer crea- 
dos en su sistema dedicado 
exclusivamente a esta tarea 
llamado NovaWorld, que fue inaugurado a 
mediados de Diciembre de 1998. La com- 


















Y Las Amazonas invaden la 
i tierra de los Settlers 





desafios en la curva de aprendizaje que 
deparan los 39 nuevos edificios y los nuevos 
escenarios. Por otro lado la nueva incorpo- 
ración, las Amazonas, tienen ocho 
hechizos únicos a su raza y sus 
obreros tienen su 
propio set de 
opciones en 
cuanto a los 
trabajos y las 
negociaciones 
que pueden 
realizar. 
En cuanto a 
las innova- 
ciones en 
general, 
Una 
nueva 





pañía cree que el notable incremento en la 
cantidad de jugadores que se “enganchan” 
a diario, se debe al lanzamiento del F-22 
Lighting 3 (analizado en este mismo 
número) y su novedoso sistema de Voice- 
Over-Net. Un método que permite a los 
jugadores comunicarse entre ellos por voz 
(mediante un micrófono) aún en pleno 
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unidad "el ladron" tendrá la habi- 
lidad de investigar el terreno ene- 
migo y robar armas y oro de sus 
abastecimientos. El paquete se 
completa con dos nuevas cam- 
pañas de 12 misiones cada una. Sin 
duda todas buenas noticias para 
los fanáticos de esta serie, Los 
mantendremos al tanto de las 
innovaciones sobre la expansión, 
tan pronto como sepamos algo. 
Mientras tanto, en nuestro país ya 
está disponible desde hace unos 
días (de la mano de Centro Mail) 
la versión completamente en Castellano del 
Settlers III. Si te gustan los buenos juegos de 
estrategia en tiempo real, no te lo pierdas y 
si querés más información, no te olvides de 
chequear el review de nuestro número 18. 





vuelo. Pablo Benveniste nuestro especialista 
en este género lo estuvo probando, y 
aunque nos comentó que por el momento 
el nuevo sistema es medio lento para las 
conexiones a Internet disponibles en el país, 
a no ser que tengamos una conexión de 
Cable Modem o similar. 
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no de los mejores 
ii juegos del año pasa- 
Bl do (sobre todo por 
sus gráficos y su 
increíble ambien- 
tación, lejos junto a 
la del Half-Life de 
las mejores de la his- 
toria de los arcades 3D) vuelve por más. 
Acabamos de recibir en la redacción, 
justo antes de ir a imprenta: Return To 
Na Pali, el primer disco de datos oficial 
del Unreal. 

La historia toma lugar inmediatamente 
después del desenlace del original. Nueva- 





Rigor Mortyr 


irage, los desa- 
rrolladores del 

J Mortyr, un 
arcade 3D, inspi- 
rado en el míti- 
co Wolfestein 
3D, en el que 
IM tendremos que 
lidiar una vez más contra la amenaza nazi, 
están más que preocupados. No es para 
menos, Interactive Magic empresa dueña de 
los derechos de distribución del título, los 
vendió (junto al resto de la librería de títulos 
en carpeta de lanzamiento) en su deseo de 
centrar su accionar en el campo de los 
entretenimientos via Internet a Ubi Soft. 

Los indicios apuntan a que Ubi Soft no 
planea sacar el título debido a que la calidad 
del mismo no sería del todo convincente 
(nosotros lo vimos en el E3 y aunque su 





mente nos encontramos en el planeta infes- 
tado de Skaarj, en busca de otra nave derri- 
bada (¿recuerdan la "cárcel" espa- 

| cial que derribaban en la primera 

| pantalla del Unreal?) llamada 
Prometheus. Esta vez los escenarios 
UN son mucho más complicados y 

Í aparte deberemos aprender a derro- 
tar a tres nuevos enemigos. Por 
suerte, un número igual de armas 

| nuevas nos esperan para hacerles el 
"aguante" a estos bichos repulsivos. 
] El pack está compuesto de 12 nive- 
| les nuevos. No se pierdan la review 
con nuestra opinión definitiva, en el 
próximo número. 





engine es "similar" al del Unreal, los perso- 
najes y las armas dejaban bastante que 
desear, pero no hay que olvidarse de que era 
una versión sin terminar) aunque también se 
barajó que la temática y la campaña publici- 
taria que venía realizando Interactive Magic 
desde hace meses (repleta de referencias del 
nazismo y no pro-nazis y sus íconos más tris- 
temente conocidos como la esvástica aunque 
alterada) hubieran formado parte a la hora 
de la decisión. 

Sin embargo la más razonable de las expli- 
caciones nos la brindó Tammy Schachter, 
relaciones públicas de Ubi Soft que nos 
explicó que ellos no ven lugar a un producto 
del estilo del Mortyr con su línea mucho más 
cute e inocente como Rayman o Tonic Trou- 
ble. Aquí desde la redacción de Xtreme PC, 
los mantendremos informados sobre el desti- 
no de Mortyr, un juego víctima de las cir- 
cunstancias. 





Baldur's Gate llega al DVD sin 
novedades, y con problemas 


El DVD es un formato cuestionado. 
Aunque casi se volvió un estándar en 
Estados Unidos a la hora de ver pelícu- 
EXE ERNAN 
dad de juegos aparecidos en este for- 
mato se cuentan con los dedos de una 
mano, y si hablamos de títulos realiza- 
dos especificamente para el mismo, 
creemos que nos sobran todos. Ahora 
el super éxito de Interplay, Baldur's 
Gate llega al formato sin grandes 
novedades ya que la única "diferen- 
cía" es que los cinco.CD's que traía el 
original van a estar incorporados a un 
solo DVD (evitando tener que cambiar 
de CD's constantemente) pero desgra- 
ciadamente solo nos huele a un 
extraño movimiento comercial, ya que 
ni siquiera la expansión (Tales of the 
Sword Coast aparecida en USA hace 
aproximadamente dos meses y cuya 
versión en inglés está analizada en 
SOI OR NERD 
se sabe si será traducida al castellano) 
no está incluida en el paquete. Tam- 
bién llama la atención que el juego no 
incluya ningún tipo de mejora (gráfica 
o sonora) de ningún tipo, tomando en 
cuenta la capacidad de almacenamien- 
to del formato 

A todo esto, la actitud de Interplay 
de no incluir con el lanzamiento del 
título en DVD la tan conocida forma 
de "upgrade" a los usuarios de la ver- 
sión de CD a un precio inferior al suge- 
rido al público, levantó la ¡ra de cien- 
tos de usuarios que se sintieron estafa- 
dos. Evidentemente Interplay no tenía 
en cuenta que los cientos de jugadores 
que aún después de seis meses (el 
juego salió a la venta en inglés el 23 
de Diciembre del 98) lo siguen jugan- 
do y detestan tener que andar cam- 
biando de compact constantemente. 
NARNIA 
diando en este momento la forma 
ideal para brindarle una solución a los 
usuarios de la versión anterior. 
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el mejor software original 


El éxito del desembarco de 
Normandía depende de vos. 
Más de 180 misiones diferentes 
en 238 mapas que recrean la 
Normandía de 1944 

Escogé los 18 hombres 
apropiados para cada misión 
entre los 48 soldados america- 
nos, cada uno con sus propias 
características, parámetros de 
combate y hasta sus propias 
VOCES. 

Tomá decisiones sobre el 
material y el armamento que 
llevarán en la campaña. Tu obje- 
tivo es sembrar la confusión tras 
las líneas enemigas. 

Potente motor de inteli- 
gencía artificial, gracias al cual 
cada una de las acciones, tanto 
de los personajes involucrados 
como las tuyas propias, tienen 
sus consecuencias, igual que en 
la realidad, por lo que cada par- 
tida es única e imepetible. 


Pro Pinball 
¿e EN Big Race Usa > 
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Competi en las carreras 
más emocionantes con 10 co- 
ches y 22 circuitos diferentes. 

En Grand Touring cada uno 
de los rivales es diferente gra 
su propia Inteligencia Artifi- 






lal y parámetros de pilotaje. 
Diferentes cámaras, total- 
mente ajustables, nos permitirán 


seguir las carreras q 





dispute- 
mos con todo detalle. 

Modo simulación donde de- 
berás hacer los reglajes de tu 
vehículo: elegí el tipo de neumáti- 
cos que llevarás en cada carrera, la 
relación de los cambios, la dureza 
de los amortiguadores y lanzáte a 
toda velocidad a la victoria. 

Modo Arcade con 3 niveles 
progresivos de dificultad 

2 tipos de competiciones di- 
ferentes, monomarca y multiclase, 

4 tipos de coches, de sere, 
deportivos, sport prototipos clase 
2 y sport prototipos clase 1 
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mejor precio 


Toyland Racing combina en h 
tu PC la emoción de las carreras, 3 
con la sencillez de manejo y la 


máxima jugabilidad de las con- lo - 
solas. > 


15 circuitos diferentes entre 
los que se encuentran recorridos 
urbanos y circuitos en lugares 
exóticos como el Polo Norte o el 
desierto. 

3 tipos de competiciones, 
por puntos, contrarreloj, y "el úl 
timo fuera" 

Consigue los diferentes 
carnets superando las pruebas 
de nivel para acceder a nuevas 
competiciones y circuitos. 

Dificultad progresiva que te 
permite manejarlo con la máxi- 
ma facilidad al mismo tiempo 
que te reta para llegar a serun 
campeón. 

8 personajes con estilo 
“cartoon"y caracteristicas pro- 
pias compiten por la victoria. 
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El mánager más potente: 
Negociación y Gestión Interac- 
tiva, el SISTEMA más avanza 
do. Negocia interactivamente y 
en tiempo real las ofertas a ju 
gadores y empleados. 

Todas las competiciones: 
Podrás disputar desde la Liga 
de las Estrellas hasta la final 
de la Copa inglesa en Wem- 
bley; desde la Recopa hasta el 
Scudetto, desde la Copa de Eu- 
ropa hasta la Segunda División 
alemana 

Nuevo sistema de tácticas 
más real y preciso: 

Decide las posiciones jugador 
a jugador, línea a línea y zona a 
zona dependiendo de dónde se 
desarrolle la jugada 

Euro PCFÚUTBOL: 

El Mánager paneuropeo con 
más posibilidades. Elige un 
equipo de entre las 5 mejores 
ligas de Europa 

Simulador Mundial: 

852 equipos y 24.000 jugado: 
res de los 5 continentes. Esta 
dios reales con más detalles y 
más realismo. 
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+ CATEGORIA; Estratégicos 

+ COMPAÑIA: Firaxis / EA 
ENS 

» FECHA DE SALIDA EN ARGENTINA: 


Completa: Julio de 1999 
> INFORMACION EN INTERNET: 
wWww.ea.com 
» TRADUCCION AL CASTELLANO: 
Manuales y Software 
RECIO ESTIMADO: $N/D 
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» COMPAÑIA: Infogrames 

+ DISTRIBUYE: Edusoft 

+ FECHA DE SALIDA EN ARGENTINA: 

z: Julio de 1999 

> INFORMACION EN INTERNET: 
www.infogrames.com 

+ TRADUCCION AL CASTELLANO: 
MENESES 

+ PRECIO ESTIMADO: $29 


+ CATEGORIA: Estratégicos 

> COMPAÑIA: Interactive Magic 

+ DISTRIBUYE: Centro Mail 

> FECHA DE SALIDA EN ARGENTINA: 
Co ta: Julio de 1999 

+ INFORMACION EN INTERNET: 
www.imagicgames,com 

+ TRADUCCION AL CASTELLANO: 
NEMESIO 
Í RECIO ESTIMADO: $50 


Otros lanzamientos de este mes: 


» Wargasm 

> VeRally 

> Mass Destruction 
» Dungeon Keeper 2 
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Acción / Arcades 0] Edusoft 
Acción / Arcades Infogrames Edusoft 


Acción / Arcades ASC Games GTC Ribbon 


TOS Bullfrog Microbyte 


Aventuras / RPG 


Infogrames Edusoft 





+ Snow Wave Avalanche Acción / Arcades 
$29 | + Robo Rumble Estratégicos 
$29 | + Machines Estratégicos 
$20 + Gex: Enter the Gecko — Acción / Arcades 
SWD | > Commandos: MADD — Estratégicos 


$929 + Corsairs Estratégicos 
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RINES 
+ COMPAÑIA: Psygnosis 
ANS 
+ FECHA DE SALIDA EN ARGENTINA: 

Completa: Julio de 1999 e al 
+ INFORMACION EN INTERNET: 

www.psygnosis.com 
+ TRADUCCION AL CASTELLANO: 

Manuales y Software 

RECIO ESTIMADO: N/D 


+ CATEGORIA: Acción / Arcades 

+ COMPAÑIA; SCI 

+ DISTRIBUYE; Tele Opción 

+ FECHA DE SALIDA EN ARGENTINA: 

Julio de 1999 

> INFORMACION EN INTERNET: 
www.sci.com.uk 

» TRADUCCION AL CASTELLANO: 
Manuales y Software 

+ PRECIO ESTIMADO: $39 


+ CATEGORIA: Deportivos 

+ COMPAÑIA: Crimson / Virgin Interactive 4 

+ DISTRIBUYE: GTC Ribbon 

AS 
( ta; Julio de 1999 

» INFORMACION EN INTERNET: 
www.virgin.es 

» TRADUCCION AL CASTELLANO; 
Manuales y Software 


+ PRECIO ESTIMADO; $39 


A 
Interactive Magic GTCRibbon 

Acclaim Micobyte 

Elo) GTC Ribbon , 
Pyro Studios Microbyte 


Microids Microbyte ' 
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Cuando diseñamos el chip Voodoo3, 
pensamos en superar la performance de 
todas las aceleradoras 2D/3D existentes. 

El resultado es la primera línea de placas 
2D/3D que realmente funciona. Esto significa 
hablar de resoluciones de 2046 x 1536, velocidades 

que exceden los 60 fps y aceleración por hardware de DVD. 

Vos sabés que los mejores juegos están especialmente 
preparados para correr con 3dfx, ya que los programadores 
usan nuestras placas como estándar cuando los diseñan. 














Nosotros creamos el chip 
Nosotros desarrollamos la placa 
Vos vas a disfrutar Voodoo3 
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Ultra High-Speed 2D/3D Accelerator 
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DIVISION INFORMATICA 


RATOS 
Tel. 4865-7600 - e-mail: deconcowilson.com.ar 


Ya las podés 
encontrar en: 
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L05 MAS JUGADOS EN XTREME PC 


Titulo 

Champ. Manager lll 
Mechwarrior 3 
Need for Speed: HS 
Alien vs. Predator 
SW Ep. 1: Racer 
ATA) 


Compañía 
Eidos Interactive / Unisel 
Zipper Interactive / Microprose 
EA / Microbyte 

Fox Interactive / Microbyte 
LucasArts / Microbyte 

Dinamic / Centro Mail 


Deportes 
Simuladores 
Acción / Arcades 
Acción / Arcades 
Acción / Arcades 
Deportes 


TOCA 2 Codemasters 

Worms Armageddon Team 17 

Commandos: MADD Pyro Studios / Microbyte 
EverQuest 989 Studios / Sony 


Acción / Arcades 
Acción / Arcades 
Estratégicos 

Aventuras / RPG 


A TS 


= 
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LOLPLLLLLLLILILILILILILILIIIIrrrrrrrrrrsrrrrrrrorrro rro 


CD Market y la apertura 
de una nueva sucursal 


Un nuevo recurso a la hora de conseguir las últimas novedades 


D Market, empresa líder en 
la importación y distribu- 
ción de juegos, accesorios y 
todo tipo de rarezas para 
la PC, acaba de abrir las 
puertas de una nueva 
sucursal ubicada en pleno 
microcentro: Lavalle 523, a 
metros de la peatonal Florida. 

Para aquellos que no lo conozcan, CD 
Market centra su actividad en traer al país 
todas las novedades del mercado americano 
y europeo, excelentes juegos como por ejem- 
plo TOCA 2 o RollerCoaster Tycoon y hasta la 
expansión del Baldur's Gate: Tales of the 
Sword Coast (además de, obviamente, todos 
los lanzamientos nacionales). Pero lo que 


tores "incrustados" en extrañas estructuras 
de metal y un exquisito diseño futurista 
cubre cada centímetro del local. Desde acá 
un aplauso a los arquitectos realizadores del 
proyecto (que se ve pusieron un gran esmero 
en la tarea) y a la gente de CD Market, por 
hacer de nuestro paseo de compras de jue- 
gos, si cabe, aún algo más entretenido y 
emocionante. 


llamo nuestra atención fue la gran inversión 
realizada en la ambientación del local, real- 
mente nunca vista en la Argentina. Moni- 


FECHAS DESALIDAS 


A-10 Warthog ls 
Age of Empires 


Civilization ll: T. of Time 
Daikatana 

Dark Reign 2 

Diablo 11 

Drakan 
AS 
Earthworm Jim 3 
Expert Pool 

Extreme Warfare 
Fighter Duel 2 
Fighter Legends 
Fighting Steel 
Final Countdown 
Flanker 2.0 


1. Jones / Inf. Machine 
Interstate '82 

Jagged Alliance 2 
Knockout Kings 
Loose Cannon 
Messiah 

NASCAR Racing 3 
Omikron 

Outcast 

Panzer Elite 
Phantom Ace 

Prey 

Prince of Persia 3D 
Quake III Arena 
Rally Masters 
Rayman 2 

Reach for the Stars Il 
Revenant 
Revolution 
E 

Secret of Vulcan Fury 
Sega Rally 2 

Seven Kingdoms ll 
Shadowman 
Shogun: Total War 
Skies 


Slave Zero 
Squad Leader 
OS 
Starcon 

Starship Troopers 

Star Trek: First Contact 
Swords $ Sorcery 
System Shock 2 

Tachyon 

Team Fortress ll 
Tomorrow Never Dies 
Ultima: Ascension 
Vampire: The Masquerade 
ES 
Weremolf 

Wheel of Time 

Wild, Wild West 

Wings of Destiny 
Wizardry VII 

X-Com Alliance 











El manejo de la Fue 


requiere que se alejen 
las activides innecesarias 
2 > «de la vida diaria. 


+ 


STAR. WARS 
LA AMENAZA FANTASMA 


Prepárate para sumergirte en la aventura épica de La Amenaza Fantasma. 
Visita como protagonista todos los alucinantes lugares del Episodio l, 
donde jugarás un papel clave en todos los acontecimientos. 


Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes. 


Eres un Jedi. 


TRADUCIDO 
YDOBLADO E 
CASTELLANO 


www.lucasarts.com/products/phantommenace + www.starwars.com 
Microbyte S.A. + Paz Soldán 4975 — 1427 - Buenos Aires + Servicio de Atención al Usuario: Tel.: 4555-7666 — e-mail: soporiCmicrobyte.com.ar 


€) Lucasfilm Ltd €: TM. Todos los derechos reservados. Usado bajo autorización. 











Para poder utilizar la interface gráfica de este CD, deberán tener instalado un browser de Internet. Si no tienen habilitada la opción de AUTORUN, 
deben ejecutar el archivo “xpc_cd.exe”. De todas formas, si llegan a tener algún inconveniente con la interface del CD, los demos (al igual que los patch- 
es y los videos) se pueden ejecutar directamente, con sólo ingresar al directorio correspondiente haciéndo doble-dick en el archivo que queramos instalar. Si 
tienen algún comentario, duda o sugerencia, pueden escribir al siguiente e-mail: xcdGciudad.com.ar. ¡Enjoy! 

Tengan en cuenta que al hacer click sobre algún demo, patch o video, por lo general hay una demora de hasta 30 segundos antes de que se ejecute, así que no se impacienten. 


los demos de XTREME CD para este mes 


La resolución ideal para utilizar la interface del CD es 800x600 con una 
profundidad de colores de 16 bits. 





LES SB PELOS 












Compañía / Distribución: Electronic Arts / Microbyte 
Género: Acción / Arcades Tamaño; 14 MB 
Archivo Ejecutable: WDemosinfshighstakes.exe 
Descripción: La continuación de uno de los juegos de carreras 
más esperados de 1999. Los gráficos son de no creer. 


SW Ep.1: Racer 


Compañía / Distribución: 
LucasArts / Microbyte 
Género: Acción / Arcades 
Tamaño: 16 MB 

Archivo Ejecutable: 
Demosracerdemo.exe 

ntí todo el vé: 
ejar uno d 
de 700 kilómetr 










Thrust, Twist 'N Turn 


a , Compañía / Distribución: Carts Ent, Ltd. / Take 2 

Género: Acción / Arcades Tamaño: 21 MB 
Archivo Ejecutable:Demosithrusttt.exe 

Descripción: Un nuevo arcade de carreras, similar al Powerslide 
o Pod, con vehículos futuristas. 
















tos 





por 
los corre: 





SW Ep.1: The 
A EE 


Compañía / Distribución: 
LucasArts / Microbyte 
Género: Acción / Arcades 

4 MB 
Archivo Ejecutable: 
Wemositpmdemo.exe 
Descripción: Ponéte en el lu 
Wan y otros personajes de 
explorá el mundo del Episodio 1 en est 
la nueva 


Jeff Gordon XS Racing 


Compañía / Distribución: ASC Games 

Género: Acción Arcades Tamaño; 15 MB 
Archivo Ejecutable: lDemosuGXSR_gold_Demo.exe 
Descripción: Como pueden ver, este mes tienen arcades de 






autos para elegir. Entre ellos el Jeff Gordon XS Racing 





r de Obi NE Ancient Conquest 


ar Wars, 






Compañía / Distribución: Megamedia Australia 
Género: Estratégicos Tamaño: 35 MB 


Archivo Ejecutable: ¡DemoslACDemo230.exe 
Descripción: El triunfo o la derrota de tus ejércitos persas o 
griegos dependen de tu capacidad como líder. 





TEO E AA) 


Compañía / Distribución: Eidos Interactive 
Género: Estratégicos Tamaño: 102 MB 
Archivo Ejecutable: ¡Demosibraveheart.exe 

Descripción: Reviví las aventuras de William Wallace en este 
juego estratégico en el que deberás luchar por tu pueblo. 


AA LS UE E 











Compañía / Distribuci Eidos Interactive 

Género: Deportes Tamaño: 8 MB 
Archivo Ejecutable: ¡Demosicm3demo.exe 

Descripción: El manager de fútbol por excelencia vuelve a las 
canchas en su nueva versión 


ón: Surreal Software / Psygnosis 
; Acción / Arcades Tamaño: 66 MB 
Archivo Ejecutable: ¡Demosidrakandemo.exe 
Descripción: Un mundo fantástico en donde todo vale, hasta 
luchar montado en un poderoso dragón 





bución: Maxis / EA / Microb, 










Género: Estratégicos Tamaño: 9.6 MB 
5) Lightning E] Archivo Ejecutable: PatcheslBatpatch_english.exe 

Descripción: Un completo programa que nos permitirá crear nuestros propios edificios 
Compañía / Distribución: Novalogic para luego integrarlos al juego 
Género: Simuladores Tamaño: 34 MB 
Archivo Ejecutable: ¡Demosil3dsetup.exe 
Descripción: Un nuevo demo para todos los fanáticos de los si El CD de este mes contiene la versión Shareware del Winzip! 
muladores de aviones, esta vez de la mano de Novalogic e cuenten erdirecorio de herramientas 


EE OO O A A) 


La verdad que lo teníamos guardado del mes pasado y no nos pudimos aguantar más, es por eso que en el XTREME CD de este mes van a encontrar el video súper 
exclusivo del nuevo juego de LucasArts que tiene como protagonista al tan conocido profesor de arqueología, Indiana Jones. 
Como van a poder observar, el juego promete una cuota de acción realmente impresionante, y los gráficos de los escenarios nos dejan sin aliento. 
Y para todos los que estaban esperando novedades de Jane's, la subsidiaria de EA que se especializa en simulaciones militares, también incluimos el video de su 
nuevo simulador: el Jane's USAF, que tiene un nuevo engine con efectos totalmente novedosos en el género. ¡Imperdible! 


E A A RO A 


xtrem 


el complemento ideal para la revista más 
actualizada de juegos para PC 





En este número de Xtreme PC, Insideo Internet 
Provider te da la posibilidad de navegar GRATIS 
por internet y poder, entre otras cosas, jugar a tus 
juegos favoritos. 


Antes de instalar algún tipo de soft que se encuentre dentro de la carpeta “insideo” tenés que lla- 
mar al 4342-7900 para que te asignen tu nombre de usuario y contraseña 

Luego ejecutá el archivo instalar.exe que se encuentra en el CD dentro de la carpeta Insideo, o 
accedé por medio de la interface gráfica haciendo click sobre el banner de Insideo en la pantalla 
principal del CD y en la nueva ventana seleccioná la opción “abrir” para correr el instalador. 


los utilitarios de Insideo para internet » dd 


Instalador Kit Internet 


Género: Instalador 

Archivo Ejecutable: Unsideolinstalar.exe 
Descripción: Programa que en forma animada te mostrará los pasos a seguir para poder 
instalar el kit de conexión Internet. Y además permite la instalación de los otros progra- 


Tamaño: 1 MB 












Internet Explorer 5 


Género: Navegador Tamaño: 68 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsoftlint-expSsetup.exe 
Descripción: La nueva versión del navegador de Microsoft 
incluye plugins como el Shockwave y Real Player, además del 
Outlook Express, para poder manejar correo electrónico 





Netscape 4.61 


Género: Navegador Tamaño: 15.5 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsoftinetscapelcc32e461.exe 
Descripción: El navegador de Netscape provee un cliente de e- 
mail, manejador de noticias, editor de HTML y permite ver 
archivos MPEG. También incluye los plugins más conocidos 












Género: Chat / Envio de Archivos Tamaño: 3.8 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsoftlicqlicq99a.exe 
Descripción: Este programa te permite ubicar amigos instan 
táneamente en internet, además de chatear, mandar mensajes y 
archivos, También te alerta si un amigo está on-line. 









Tamaño: 1 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsoftmirc56lmirc56t.exe 
Descripción: Proporciona al usuario una interface que le per 
mite utilizar "Internet Relay Chat Network*, un lugar virtual en 
donde se reúnen a "dialogar" personas de todo el mundo. 


Copernic 99 


Género: Utilitario Tamaño: 2.2 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsofticopernidcopernic.exe 
Descripción: Con este programa se puede rastrear información 
en todos los buscadores de la red, mostrando un registro de la 
exactitud de la búsqueda en los diferentes sitios. 









CASILLA 


Género: Traductor 7 
Archivo Ejecutable: Insideoisoftibabylonibab_spa.exe 
Descripción: Babylon es una aplicación utilizada para la traduc 
de textos en el entorno de Windows 


BREYLON 

















ES 


Género: Ayuda para descarga de archivos Tamaño: 1.3 MB 
Archivo Ejecutable: Insideolsoftigetrightigetrt334.exe 
Descripción: Gracias al GetRight, se pueden bajar archivos de la 
red en varias etapas. Esto permite retomar la descarga de un 
archivo en el momento que consideremos necesario. 









Internet Phone 5 


Género: Llamadas por internet Tamaño: 8.8 MB 
Archivo Ejecutable: InsideolsoftWPhoneliphone5,exe 
Descripción: Con el Iphone se puede hablar con otra persona en 
cualquier lugar del mundo como por teléfono utilizando un micró: 
fono, pagando únicamente el costo de la conección a internet 














« Desde el instalador de INSIDEO vas a 
ontrar una opción que se llama "Cómo 
nstalar el kit" cuando entres en esa sección 
hacé click en "Instalar ahora el Kit de 

















conexión” 

+ Una pantalla te va a indicar si querés 

instalar el Kit de Conexión a Insideo 

+ En ese momento el Kit se estará instalar conexión a Inside 

do no. Luego ingresá t 

+ Si no tenés instalado algún componente usuario, contraseña y oprimi el botón 
e sea necesario para real ades". Ingresá en el cam 








insta Propie 
e Número de Teléfono": 0610-111-7483 y 






será un cuadro de 
guntando si deseás instalarlo. Seguido a oprimi "A 
esto vas a tener que insertar el CD de Win 
dows para finalizar la instala 
+ Una nueva ventana te indicará que ten 
drás que reiniciar la PC. 











Recordá que hay que llamar al 4342- 
7900 para que te asignemos tu nombre 
de usuario y contraseña, y los días que 
vas a poder ingresar a internet. 








Navegá, jugá, escuchá música, mirá videos, chateá, bajá 
juegos, programas e información para tus trabajos 
prácticos, no te quedés con las ganas. 
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IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN 





Half-Life: Opposing Force 


Para empezar, Half-Life: Opposing Force no será una expansión común y corriente en la que sim- 
plemente tendremos que jugar en una nueva serie de niveles basados en un argumento atado 
con alambres. En este caso, el equipo de desarrollo de Gearbox Softeare decidió que sería mucho 
mejor darle al juego un aspecto un tanto diferente, pero sin apartarse de lo que era la historia 
original y es por eso que ahora, ni siquiera el protagonista será el mismo. 










Vampire: The Masquerade 18 


Todo el mundo sabe que uno de los grandes misterios que apasionan al público en general es el 
de los vampiros. Estos seres de la noche, que deambulan succionando la sangre de pobres vícti- 
mas para mantener su inmortalidad, siempre han sido objeto de admiración, tal vez porque rep- 
resentan nuestros más oscuros anhelos. Obviamente Nihilistic Software tuvo todo esto en cuen- 
ta a la hora de desarollar el Vampire: The Masquerade. 


MIS International Football 2000 (1) 


Luego de su vano esfuerzo en llamar la atención mediante su mediocre MS Fútbol de hace unos 
años, la empresa de Bill Gates se presta a crear, según ellos, la simulación de fútbol definitiva 
Veamos cuáles son los planes de la megaempresa para lograrlo. 


Battlezone 2 


Sin lugar a dudas, uno de los titulos más impresionantes presentados durante la exposición E3 
de este año, fue la tan esperada continuación de uno de los mejores juegos de acción y estrate- 
gía del año pasado. En este caso, el argumento se desarrollará unos cuantos años después del 
final de la primera parte (como siempre), sólo que ahora la amenaza serán unos misteriosos seres 
biomecánicos y la historia será menos lineal que antes, ya que nos permitirá tomar decisiones 
que afectarán el desenlace del juego, 


Finalmente y después de cinco largos años de desarrollo, este ambicioso proyecto de la gente de 
Maxis ya está tomando su forma definitiva y a pesar de que tiene algunos elementos de los clási- 
cos juegos de la serie "Sim”, Will Wright, creador de la famosa saga de los Sim City asegura que 
será algo completamente diferente a todo lo conocido, 


akan: Order of the Flame 26 


El dragón es sin duda uno de los personajes mitológicos más atrapantes en lo que a su persona- 
lidad se refiere, Inteligentes y poderosos, son respetados por sus enemigos, ya que son capaces 
de convertir a un hombre en cenizas en cuestión de segundos. Pero una constante en la vida de 
estos reptiles es que en la mayoría de las películas y libros son cazados, ya que representan el 
desafío supremo, En algunos casos, como en este nuevo arcade de Psygnosis, son el mejor alia- 
do de los paladines, que luchan por la justicia y la verdad. 
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Half Life: 


Opposing Force 


= Por Santiago Videla 


ara empezar, Half-Life: 
Opposing Force no será 
una expansión común y 
corriente en la que sim- 
plemente tendremos 
que jugar en una nueva 
serie de niveles basados 
en un argumento atado 
con alambres. 

En este caso, el equipo de desarrollo 
de Gearbox Softeare decidió que sería 
mucho mejor darle al juego un aspecto 
un tanto diferente, pero sin apartarse 
de lo que era la historia original y es 
por eso que ahora, ni siquiera el pro- 
tagonista será el mismo. 


Como novedad principal, la acción de 
Opposing Forces se desarrollará en el mismo 
período de tiempo y en las mismas instala- 
ciones en las que ocurrieron los eventos del 
juego original, sólo que ahora vamos a 
tomar el papel de Adrian, uno de los solda- 
dos que tantos dolores de cabeza nos 





dieron en Half Life, 

En esta expansión, 
tendremos que 
internarnos en 
nuevas secciones del 
complejo de Black 
Mesa para 
enfrentarnos a toda 
una nueva gama de 
enemigos alienígenas 
y algunas otras ame- 
nazas. 

Uno de los detalles 
más espectaculares 
que tendrá este agre- 
gado, es que en 
muchas partes del 
juego pasaremos por 
lugares que ya visitamos en la versión ante- 
rior y lo mejor de todo es que además de 
ver cómo suceden varios eventos que fueron 
parte del juego anterior, también habrá var- 
ios lugares en los que veremos a Gordon 
Freeman (el protagonista original) haciendo 
cosas que nosotros mismos tuvimos que 
hacer durante lo que ocurrió en Half-Life, 

Otra de las 
novedades impor- 
tantes que nos traerá 
Opposing Force es 
que nuestro perso- 
naje tendrá nuevas 
armas y habilidades 
especiales, como por 
ejemplo usar una 
cuerda para 
deslizarse por las 
paredes o para 
escalar, tal y como lo 
hacían los soldados 
en la versión ante- 
rior. 

Por otra parte, 
parece ser que hasta 








'n Opposing Force, podremos ver una gran cantidad de nuevos efect: 


podremos usar la radio para pedir refuerzos 
en caso de que la situación se salga de con- 
trol y la mayoría de los escenarios estarán 
diseñados de forma tal que nos veamos 
obligados.a usar todas nuestras nuevas 
habilidades para poder salir adelante. 

Half Life: Opposing Force tendrá una 
duración similar a la del juego anterior y 
según sus creadores, en este caso también 
tendremos que volver al extraño mundo de 
Xen, en donde recorreremos nuevos esce- 
narios y nos enfrentaremos a nuevos 
desafíos. 

Actualmente, Gearbox Software está dán- 
dole los últimos retoques a las modalidades 
"Multiplayer" de este juego y también está 
trabajando en mejorar todavía un poco más 
el sistema de inteligencia artificial que hizo 
famoso a Half-Life, 

Según los adelantos hechos por Sierra, 
esta expansión estará en la calle alrededor 
del mes de Octubre, pero como todo les 
está saliendo según lo previsto es muy posi- 
ble que la fecha del lanzamiento de la ver- 
sión final se adelante un poco, así que en 
cuanto tengamos más noticias sobre esto se 
las vamos a hacer saber, IX 
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Vampire: 
The Masquerade 


= Por Martín Varsano 





odo el mundo sabe que 
uno de los grandes mis- 
terios que apasionan al 
público en general es el 
de los vampiros. Estos 
seres de la noche, que 
deambulan succionando 
la sangre de pobres vícti- 
mas para mantener su 
inmortalidad, siempre han sido objeto 
de admiración, tal vez porque represen- 
tan nuestros más oscuros anhelos. 


Obviamente, este apasionamiento por el 
tema ha generado grandes películas, libros, 
y hasta un juego de rol llamado “Vampire: 
The Masquerade”, que en los Estados 
Unidos es el segundo en popularidad luego 
de Dungeons €: Dragons. Por ese motivo no 
es de extrañarse que cuando Ray Gresko 
abandonó LucasArts (luego de participar 
como co-diseñador en el Dark Forces y el 
Jedi Knight, y de haber participado en la 





creación del Panthom 
Menace) puso su cere- 
bro a trabajar en la 
creación de un RPG, 
algo que creativa- 
mente no podía 
desarrollar en la 
empresa de George 
Lucas. No bien hizo 
las primeras reuniones 
con la gente de Activi- 
sion para la distribu- 
ción del título, supo 
que debía basarlo en 
el famoso juego de 
rol de los vampiros. 
Obviamente Gresko 





necesitaba ayuda para Christof está realizado con más de 800 polígon: 


desarrollar el título, así 

que reclutó a varios de sus amigos en 
LucasArts y formaron Nihilistic, una com- 
pañía en la cual pudieran crear sin las trabas 
de pertenecer a una empresa grande. De 
esa forma tienen más control sobre lo que 
se está haciendo. “Con 11 personas traba- 
jando en un proyecto” dice Rob Huebner, 
vicepresidente de 
Nihilistic”, cada uno 
es responsable de su 
parte”. 

Lo más impresio- 
nante es que los em- 
pleados de la com- 
pañía tienen unos 
currículums envidia- 
bles, habiendo traba- 
jado en empresas 
como LucasArts y 
Rogue Entertain- 
ment. Y como Gresko 
no quiere dejar 
ningún tema al azar, 
conformó una 


mo pueden ver, el diseño de los niveles es espectacul: sociedad con el com- 


O 


positor Kevin Manthei, que contribuyó a la 
música de Scream 2 y The Faculty, para que 
escribiera los temas de la primera parte del 
juego. 


Obviamente, a esta altura quieren saber | 
más acerca de la historia del Vampire, El 
juego, como comentamos anteriormente, es 
un RPG (o juego de rol) realizado total- 
mente en 3D, en el cual vamos a poder con- 
trolar un equipo de hasta cuatro personajes, 
todos sedientos de sangre, que deberán 
combatir diferentes clanes para poder de- 
rrocar un maléfico Lord de los Vampiros (de 
esos re-viejos y poderosos). Nuestro perso- 
naje principal es Christof, un caballero del 
siglo 12 que es llevado hacia las tinieblas 
por una vampira (al parecer muy bonita). 
De aquí en más, Christof se ha pasado los 
últimos 800 años batallando contra los 
diferentes clanes vampíricos. Al igual que en 
todos los juegos de rol, los personajes van 
subiendo de nivel, mejorando los atributos 


(como la armadura, o 
el porcentaje de acier- 
to en los golpes), pero 
la cosa no se acaba 
ahí, ya que al ser vam- 
piros, podremos uti- 
lizar las “disciplinas”, 
algo así como spells o 
hechizos que vamos a 
poder utilizar para 
nuestro beneficio. 
Como es obvio, ten- 
dremos la habilidad de 
escondernos en las 
sombras, volvernos 
neblina (muy útil para 
escabullirse en 
búsqueda del cuello 
de alguna inocente 
señorita), invocar bes- 
tias, provocar el 
miedo, y uno de los 
detalles más sangrien- 
tos: Nuestras manos se 
transformarán en garras, 

para de esta forma con un solo zarpazo 
cercenar la cabeza de nuestras víctimas. En 
síntesis, ser un.nosferatu de pies a cabeza, 
tal cual los que suelen aparecer en la pan- 
talla grande, 


Una ambientación 





El 


La gente de Nihilistic sabía que era muy 
importante el diseño de los niveles en un 
juego de estas características, y sabiendo de 
sus logros llamaron a Steve Tietze, respon- 
sable de muchos niveles para los packs de 
expansión del Quake y Quake Il de Rogue 
Entertainment. Y decidieron dividir el juego 
en dos partes, La primera está situada en el 
pasado, en ciudades como Viena y Praga, 
mientras que la segunda se ubica en la 
época moderna, en Londres (ideal por su 
famosa niebla) y Nueva York, en donde un 
vampiro puede caminar por las calles sin 
que nadie lo moleste por su aspecto. Para 
poder avanzar en el juego hay que comple- 


Vampire: The Masquerade - CET 


¡Me abrigo porque afuera debe hacer un fresquete impresionante! 





tar ciertos objetivos en la ciudad designada, 
para de esa forma pasar a la siguiente. 

Lo importante era transmitir ese sen- 
timiento lúgubre que se puede ver en todas 
las películas de vampiros, y Praga, por ejem- 
plo, tiene muchos elementos que nos van a 
hacer erizar los pelos de la nuca, como es el 
caso de un cementerio superpoblado, en 
donde los cadáveres y los ataúdes están api- 
lados uno encima del otro. Algo bastante 
tétrico de ver, pero que cuadra perfecta- 
mente con la idea del diseño de los niveles. 


¿Vampiro o Caza Vampiros? 


Otro punto que es muy importante en un 
juego de estas características es sin duda los 
diálogos. Para tener una concordancia con 
el juego de rol existente, Gresko decidió 
aunar fuerzas con el autor Daniel Green- 
berg, uno de los mejores escritores de la 
serie “Vampires” que publica White Wolf, 
para co-escribir la historia y el diálogo del 
juego. La licencia es muy importante, ya 


que los desarrolla- 
dores cuentan con 
más de 50 libros 
basados en el juego, 
por lo que se 
pueden imaginar 
historia no falta. 
Pero no hay que 
preocuparse si no 
tuvieron la suerte de 
leer alguno de estos 
libros, ya que el 
Vampire irá deve- 
lando la historia de 
a poco, ya que 
Christof no conoce 
nada del pasado de 
los vampiros. 

Por el otro lado, 
todo el esfuerzo de 
Nihilistic está centra- 
do en un nuevo 
engine en el cual 
correrá el Vampire, 

que requerirá obligato- 
riamente una placa acelerada 3D. El engine 
fue creado por la compañía, pero la herra- 
mienta para crear los niveles es la misma 
que Steve Tietze utilizaba para diseñar los 
mapas para el Quake Il, por lo que han 
ahorrado mucho tiempo gracias a este 
aspecto. 

Y como no podía ser de otra manera, el 
juego incluirá una opción Multiplayer, con 
los consabidos encuentros Deathmatch 
(infaltables en cualquier juego actual) que 
contendrán partidos entre los vampiros y los 
cazadores de vampiros (¡interesante!) y un 
modo cooperativo, que no se ve tan segui- 
do pero que es una incorporación muy acer- 
tada para un juego como el Vampire, 


Supuestamente la finalidad del juego es 
tratar de recuperar nuestra humanidad, 
pero a mí déjenme siendo un vampiro, y me 
sacrifico de no comer nunca más ajo... ES 
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MS International 


Football 2000 


El futuro intento de Microsoft por conquistar el género deportivo más 


lucrativo del mercado 


Por Maximiliano Peñalver 


uego de su vano esfuerzo 
en llamar la atención 
mediante su mediocre MS 
Fútbol de hace unos años, 
la empresa de Bill Gates 
se presta a crear, según 
ellos, la simulación de 
fútbol definitiva. Veamos 
cuáles son los planes de 
la megaempresa para lograrlo. 





(REO en los detalles... 

Obviamente a la hora de crear un buen 
simulador de este deporte, hay ciertas 
opciones y detalles que no pueden ser 
pasadas por alto. Esto la gente de MS lo 
sabe muy bien y es por eso que MS Interna- 
tional Football 2000 (IF2k) incluirá los clási- 
cos.gráficos de primera línea (por las fotos 
se puede decir que realmente van por el 
buen camino) repletos de detalles y, ¿cómo 
no? se promete una inteligencia artificial de 
primera. 

Aunque los comentarios serán realizados 
por ilustres desconocidos para nosotros 
como, Jonathan Pearce o Ron Atkinson (que 
son dos directores técnicos ingleses, eso sí, 
sobre qué tal son relatando no tenemos ni 
idea), nos aseguran que será un aspecto en 
el que IF2k dejará sorprendido a más de 
uno, 


MEJIA 


Para lograr una buena interacción con los 
jugadores que controla la computadora, los 
encargados de la lA se contactaron con 
algunos de los mejores directores técnicos 
del fútbol Inglés y con Glenn Roeder, un 
jugador integrante de la asociación de Fút- 
bol de Inglaterra. La idea detrás de todo 
esto fue la de pre-programar a cada 
jugador artificial con un set de reacciones 
alternativas ante cada situación remota- 


DAA re 12 
P France 1-1 Spain a 
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mente posible. Este set 
de instrucciones también 
incluiría la programación 
del accionar de nuestros 
compañeros de equipo 
(artificiales) para que 
estén atentos a nuestros 
movimientos, y que no 
sólo se dediquen a 
revolotear como moscas 
sin ningún sentido. Todo 
esto en un intento por 
alcanzar el máximo rea- 
lismo posible. Habrá que 
ver si tremendo esfuerzo 
se nota una vez que 
tengamos el juego en 
nuestras manos. 


IF2k incorporará un sistema de control 
denominado One-Touch (o "un toque" en 
criollo) que actúa y reacciona a lo que el 
jugador pretende realizar. Supuestamente, 
según el equipo creativo, con este sistema 
de fácil aprendizaje, seremos capaces de 
realizar los movimientos más complicados 
mediante acciones realmente simples, como 
apretar un botón. Supuestamente, a medida 
que los jugadores mejoren en el uso de las 
habilidades básicas de pase y tiro al arco, 
podrán intuitivamente realizar movimientos 
más complejos como pases altos y bajos, 
hacer "cuerpo" contra los jugadores del 
equipo contrario (una novedad que supues- 
tamente también incluirá el próximo FIFA 
2000) y realizar los más de 200 movimientos 
diferentes que son capaces de hacer nues- 
tros jugadores poligonales, con la mera 
acción de presionar una tecla o el botón de 
un Pad o Joystick. 


Arriba de 9000 cuadros de animación 
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MS esquiva la delantera de EA para intentar, esta vez, destronarlos. 


(realizados mediante Motion-Capture) nos 
aseguran un alto grado de realismo en los 
movimientos de los jugadores. Además la 
resolución de pantalla se puede llevar (si 
nuestro equipo nos lo permite) hasta 
1024x780 asegurándonos una velocidad de 
60 cuadros por segundo. A la hora del rea- 
lismo, sin dudas, la iluminación en tiempo 
real y las sombras aplicadas a los jugadores 
y ala pelota, ayudarán a que este sea real- 
mente espectacular. Sin olvidarnos de los 
ocho estadios que están recreados con una 
variedad de climas y la posibilidad de jugar 
tanto de día como de noche. 


"AECE 


Por supuesto que tampoco dejaron de 
lado los torneos y las ligas. Tendremos la 
posibilidad de crear nuestras propias com- 
peticiones y la chance de intentar llevar 
nuestro equipo al final del campeonato 
mundial. También y como parece estar de 
moda por estos tiempos, será posible 
recrear partidos "clásicos" en el Classic 
Match Mode. IF2k realmente promete ser 
innovador, y nosotros los mantendremos al 
tanto de todos los detalles de este impor- 
tante futuro lanzamiento en nuestros próxi- 
mos números. ES 
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Una aventura apasionante 
en la Corte de la Ciudad Imperial 
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No le defraudes. E ES +. 

5 


Ne ec ia pl a ln GUI dol lao 
no lineal en el que interpretás distintos roles e interacrias con más de 20 personajes. Y todo ello con una banda sonora sin igual 
El Anillo de los Nibelungos, de Richard Wagner, en versión de la Orquesta Filarmónica de Viena, dirigida por Sir Georg Solti 
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Battlezone 2 





En esta nota les presentamos a lo que de seguro será una de las grandes 


revelaciones de este año 


Como podrán ver, salir de los vehículos va a ser un poco más arriesgado 


Por Santiago Videla 


Sin lugar a dudas, uno de 
los títulos más impresio- 
nantes presentados 
durante la exposición E3 
de este año, fue la tan 
esperada continuación de 
uno de los mejores juegos 
de acción y estrategia del 
año pasado. 

Si tuvieron la oportunidad de ver el 
video de este juego, que incluimos en 
el número anterior, seguramente 
habrán notado algunas de las impresio- 
nantes mejoras que la gente de Pan- 
demic Studios han incluido en Battle- 
zone ll. 





ahora la amenaza serán unos misteriosos 
seres biomecánicos y ahora, la historia será 
menos lineal que antes, ya que nos permi- 
tirá tomar decisiones que afectarán el 
desenlace del juego. 





En este caso, el argumento se desarrolla- 
rá unos cuantos años después del final de la 
primera parte (como siempre), sólo que 





Para empezar, Battlezone ll utiliza un 
nuevo "engine", que fue desarrollado 
desde cero, especialmente para poder crear 
ambientes y modelos con un nivel de 
detalle pocas veces visto y de paso, sacar el 
máximo provecho de las ventajas que ofre- 
cen las nuevas generaciones de placas acele- 
radoras 3D, 

Según los comentarios que sus creadores 
hicieron en la "Expo", Battlezone Il! manten- 
drá el mismo estilo que su versión anterior y 
la mayoría de los cambios que se están 
introduciendo en esta segunda parte 
estarán destinados a mejorar aún más su 
jugabilidad y a hacer que cada entorno 
parezca tener vida propia. 

Una de las novedades más importantes 
que tendrá este juego es que gracias a su 
nuevo "engine", ahora los escenarios 
podrán tener agua, vegetación e incluso 
podremos deformar el terreno con nuestras 
armas, tal es así que hasta vamos a poder 
abrir pasos entre las montañas y de ese 
modo provocar avalanchas. 

Por otro lado, Battlezone II nos dará la 
posibilidad de combatir en el interior de 
gigantescas estructuras enemigas y como en 
algunos casos tendremos que bajarnos de 
nuestro vehículo para 
poder infiltrarnos en 
determinados lugares, 
esta vez nuestro perso- 
naje contará con una 
amplia variedad de 
armas que le permitirán 
adaptarse a cualquier 
situación. 

Otro.cambio impor- 
tante que veremos en 
este juego es que en 
cada mundo habrá vida 
salvaje, lo que nos 
obligará a pensarlo dos 
veces antes de bajarnos 





los antigravedad, que 
podrán operar bien en 
cualquier tipo de terre- 
nos, la segunda será la 
de las unidades con 
orugas o ruedas, que 
tendrán una maniobra- 
bilidad más limitada 
que los de la categoría 
anterior, e incluso ten- 
dremos que construir- 
les puentes para que 
puedan avanzar por 


todos modos sus 

A e blindajes serán más 
En este juego, también podremos entrar en las estructuras enemigas resistentes y sus armas 
más potentes que las de 
muchos de sus compañeros. 

Por último tendremos a los vehículos con 
patas o los clásicos "Walkers", que serán los 
más lentos y mejor armados de todos. 

Uno de los rumores que anda dando 





de nuestra unidad para practicar el tiro al 
blanco con los pilotos de los tanques enemi- 
gos, ya que ahora correremos el riesgo de 
ser lastrados por cualquier bicho medio 
hambriento que esté cerca de nuestra posi- 


ción. vuelta por ahí, con 
A respecto a esto de las dis- 
Variedad par. CS tintas unidades es que al 





parecer, la versión final 
tendría Un par de vehícu- 
los anfibios, que además 
tendrían la capacidad de 
actuar como submarinos, 
pero esto todavía no está 
confirmado. 


En comparación con el título anterior, 
Battlezone Il tendrá una mayor cantidad y 
variedad de unidades, que en este caso 
estarán divididas en tres categorías y cada 
uno de ellos tendrá distintas ventajas y 
desventajas. 

La primera de ellas será la de los vehícu- 





Actualmente, la 
gente de Pandemic 
Studios está traba- 
jando en una serie de 
importantes mejoras con respecto al 
sistema de inteligencia artificial, tanto 
de los enemigos como de nuestros 
aliados y con esto pretenden lograr 
que el juego se convierta en un ver- 
dadero desafío para todo tipo de 
jugadores, ya que una de las carac- 
terísticas más importantes que tendrá 
este nuevo sistema es que será capaz 
de aprender de las tácticas que use- 
mos al enfrentar a la máquina y de 
adaptarse al nivel de juego de cada 
persona, haciéndolo mucho más acce- 
sible para los menos experimentados. 
Este nuevo sistema de inteligencia 
artificial, también hará que cada 
vehículo controlado por la máquina 
(sin importar si se trata de un aliado o 





determinadas áreas, de 





Battlezone 2 - GELES 


de un enemigo) aproveche al máximo todo 
su armamento y equipo defensivo, ya que 
como muchos de ustedes sabrán, eso no 
sucedía en la primera versión y como si esto 
fuera poco, parece ser que todas las 
unidades la van a tener bastante clara a la 
hora de esquivar balitas y otras porquerías 
que les estemos tirando. 

De acuerdo con lo dicho por Andrew 
Goldman (uno de los ejecutivos de Pandem- 
ic Studios) el objetivo de esto es hacer que 
el que está jugando se sienta como si real- 
mente estuviera acompañado por otros 
jugadores en lugar de estar rodeado por 
inútiles que al recibir una orden más o 
menos compleja, se dan la cabeza contra la 
pared. 


Además de las conocidas modalidades 
para un solo jugador, Battlezone ll ofrecerá 
un amplio soporte para armar juegos "Mul- 


Como pueden ver, el nivel de detalle será algo sorprendente 


tiplayer" y además de los clásicos "Deat- 
match", aquí podremos jugar por equipos al 
mejor estilo "Team Fortress" o incluso jugar 
las misiones en forma cooperativa. 

Para los casos de fanatismo extremo, la 
versión final de Battlezone Il incluirá un 
espectacular editor de escenarios, con el 
que se podrá hacer casi cualquier cosa, ideal 
para los que acostumbran tirotearse por 
red. 

Según lo anunciado por Activision, este 
juego ya está en las etapas finales de su 
desarrollo y al parecer verá la luz a fines del 
mes de Septiembre, así que en cuanto haya 
más novedades de seguro se las vamos a 
hacer llegar. E 


The Sims 
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Si bien parece tratarse de un simple juego de estrategia doméstica, es muy 
probable que ésta sea una de las simulaciones más complejas hechas hasta ahora 





EEE] lela 


inalmente y después de 
cinco largos años de 
desarrollo, este ambicioso 
proyecto de la gente de 
Maxis ya está tomando su 
forma definitiva y a pesar 
de que tiene algunos ele- 
mentos de los clásicos 
juegos de la serie "Sim", 
Will Wright, creador de la famosa saga 
de los Sim City asegura que será algo 
completamente diferente a todo lo 
conocido, 





A grandes rasgos, The Sims es una especie 
de mezcla entre juegos como Babyz y Crea- 
tures, pero con un nivel de detalle y com- 
plejidad mucho más elevado. 

En este juego vamos a tener que supervi- 
sar a todo un vecindario habitado por lo 
que sus creadores definen como "ver- 
daderas personas virtuales" y además, 
estaremos a cargo de tomar decisiones para 
tratar que estos personajes hagan algo de 
sus vidas, como por ejemplo: Seguir una car- 
rera, hacer nuevos amigos e incluso hasta 
enamorarse y tener una familia. 

Este juego tendrá varios niveles de com- 
plejidad y en un principio todas las acciones 
que tendremos que llevar a cabo estarán 


TESTS ES 





destinadas a formar el carác- 
ter de los personajes, Aquí 
podremos hacer cosas que van 
desde indicarles cuándo les 
conviene tomar un baño o lla- 
mar a sus amigos, hasta el 
momento en que deberían ir 
a trabajar. 

En otras etapas más avan- 
zadas del juego, vamos a 
poder dedicarnos a mejorar 
las casas y sus instalaciones, o 
incluso mudarnos a un lugar 
más agradable, Por otro lado, 
vamos a tener que dedicarnos 
a hacer que los personajes 
ocupen sus ratos libres, ya sea 
pasando el tiempo con sus 
amigos, buscando una pareja, 
atendiendo a su familia y una 
infinidad de cosas más. 

Gracias a la increíble com- 
plejidad de su estructura, The 
Sims nos permitirá hacer que 
a través de las distintas deci- 
siones que vayamos tomando 
a lo largo del juego, los per- 
sonajes puedan llegar a hacer 
de sus vidas lo que sea, desde 
criminales hasta astronautas, 
pasando por todo lo que se nos pueda lle- 
gar a ocurrir, 

También, ten- 
dremos que tener en 
cuenta que todo lo 
que sucede en la vida 

real, aparentemente 
sucederá en el mundo 
de The Sims, tal es así 
que los personajes 
podrán tener 
"romances extrama- 
trimoniales", perder 
sus trabajos, ir a la 
cárcel si eligen una 
forma de vida no 
muy honesta y se dice 
que en algunos esce- 
narios, hasta podrán 
morir, 








Una de las novedades más llamativas que 
tendrá este título, es que como nosotros 
podremos diseñar las casas en las que los 
personajes van a vivir, al grabarlas, el juego 
creará una especie de página HTML, para 
que otras personas puedan explorarla por 
medio de Internet, e incluso adoptarla para 
sus propios juegos y aunque todavía no se 
sabe a ciencia cierta si será posible jugar en 
alguna modalidad "Multiplayer", esta será 
una alternativa bastante interesante. 

Sin lugar a dudas, las cosas que promete 
The Sims no son poca cosa, pero porel 
momento la gente de Maxis se ha mostrado 
muy conforme con los avances que han 
logrado esta especie de "Tamagotchi" a 
gran escala y si todo sigue como hasta 
ahora, seguramente lo tendremos entre 
nosotros alrededor de fin de año. ES 


E A A A 





One IDO 1003 13 











+ “VIS HAGAN 





9) la " m/ 


WO SIBALIBIS'AMLAMLAA 
WO USIPASIBAIEIS MMM 


WO UASIPASABAAIE: 





MAA US DALIP 189) JU 
O| UTAMJOS IP LOPDJAQU NS DJNISIA “OfQUBLU DP PIDUALIAÍXA 


3s9 un OS 


asajuadd (O) * 





UMEpunjold OpluIopad ty SiIN/SYON”] OO) OUSIUI "pj 1 Jod AAGNISIP Y 





RIOT MASA E 


-- 
DEMI CAMS 





Drakan: 





Order of the Flame 





= Por Martín Varsano 


| dragón es sin duda uno 
de los personajes mitoló- 
gicos más atrapantes en 
lo que a su personalidad 
se refiere. Inteligentes y 
poderosos, son respetados 
por sus enemigos, ya que 
son capaces de convertir a 
un hombre en cenizas en 
cuestión de segundos. Pero una cons- 
tante en la vida de estos reptiles es que 
en la ma-yoría de las películas y libros 
son cazados, ya que representan el de- 
safío supremo. En algunos casos, como 
la película “Corazón de Dragón” y en 
este nuevo arcade de Psygnosis, son el 
mejor aliado de los paladines, que lu- 
chan por la justicia y la verdad. 


¡ego se tuvo muy en cuenta el 


llanos, que la dejan inconsciente. Cuando se 
despierta descubre que su hermano ha sido 
raptado por los Wartocks, por lo que se en- 
camina a su pueblo, que ha sido atacado y 
los habitantes secuestrados, Uno de los an- 
cianos del pueblo, luchando contra la muer- 
te, le comenta a Rynn que debe buscar un 
libro para poder invocar a Arokh, el último 
dragón de la Orden de la Llama. 
Obviamente, a partir de este punto Rynn 
y Arokh se unirán en la búsqueda de los so- 
brevivientes del pueblo y de Dylan, el her- 


No bien comienza el juego (la gente de 
Psygnosis nos brindó gentilmente una sor- 
prendente beta del Drakan) vemos a Rynn, 
la protagonista de esta aventura, caminan- 
do por el bosque con su hermano, cuando 
un numeroso grupo de Wartoks (viles seres 
con espantosos hábitos, similares a los orcos 
o los trolls) atacan a nuestra bella guerrera 
despiadadamente. Rynn desenfunda su es- 
pada rápidamente, pero es reducida a los 
pocos segundos por el nutrido grupo de vi- 
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mano de la guerrera. Y como si esto fuera 

poco, volver a instaurar la Orden de la Lla- 
ma. En este punto Rynn seguramente debe 
pensar que ese día no tenía que haber sali- 
do de la cama... 


No bien terminamos de hablar con el an- 
ciano (que por supuesto estira la pata), el 
Drakan nos deja comandar a Rynn en una 
perspectiva en tercera dimensión, similar a 
la del Tomb Raider. Pero ahí es donde las ca- 
sualidades con las aventuras de Lara termi- 
nan, ya que el movimiento de la guerrera es 
bastante similar al del Heretic Il, o sea, con- 
trolar el movimiento con el teclado, y la vis- 
ta con el mouse. Algo que los jugadores de 
arcades en primera persona van a agradecer 
inmediatamente, ya que el control es muy 
natural. 

Por el otro lado la gente de Surreal Soft- 


ware ha buscado modificar el 
manejo de la cámara que tantos 
problemas trae en los arcades con 
este tipo de perspectiva, por lo 
que la misma irá rotando a medi- 
da que nos movamos, buscando 
automáticamente el mejor ángulo 
para mostrar la acción. Esto, que 
parece algo desorientador al prin- 
cipio, ayuda mucho a que objetos 
grandes no bloqueen nuestro 
campo visual en momentos críti- 
cos. Obviamente el tema todavía 
se está desarrollando, pero por lo 
que se pudo ver en la beta la.cosa 
promete. 

Como no podía ser de otra for- 
ma, todas las teclas van a ser com- 
pletamente configurables, por lo 
que cada uno va a poder acomodarlas a su 
gusto, Bien por Surreal. 


En picada 


Otro atractivo que tiene el Drakan es que 
en muchas ocasiones estaremos montando a 
Arokh, por lo que el estilo de juego cambia- 
rá radicalmente. El dragón tiene varios he- 
chizos, además de la posibilidad de su alien- 
to flamíguero, y el control del vuelo del rep- 
til ha sido desarrollado para que sea total- 
mente sencillo ejecutar las más complicadas 
maniobras en el aire, No hay que olvidarse 
que el Drakan cuenta con un modo Multi- 
player en donde podremos batallar en los 
cielos con otros dragones, por lo que la ex- 
periencia no puede ser frustrante para los 
principiantes. 

Y cuando Rynn está en tierra firme, po- 
dremos explorar los entornos, que según vi- 
mos van a ser gigantescos. Al igual que el 
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¿Este monstruo te parece temible? Esperá a ver el War Giant. 





Half-Life, el juego va cargando de a breves 
tramos los niveles, por lo que no veremos 
molestas pantallas de transición, algo que 
ayuda enormemente a no distraer al juga- 
dor de los maravillosos e inmersivos mundos 
del juego, que han sido generados teniendo 
en cuenta que pueden ser recorridos tanto a 
pié como a lomos del dragón. 

Por otra parte, la ambientación del juego 
es soberbia; uno puede percibir la desola- 
ción del poblado que ha sido atacado, con 
los edificios en ruinas humeantes. La luz en 
el juego juega un factor muy importante, ya 
que muchas veces vamos a vislumbrar la si- 
lueta de un enemigo gracias a la luz de una 
antorcha cercana. 


Nada es para siempre 


El Drakan toma prestados algunos ele- 
mentos de los juegos de rol, por lo que las 
armas que vayamos encontrando no tendrán 
una duración eterna, sino que se irán des- 
gastando a medida 
que las vayamos uti- 
lizando. Por este mo- 
tivo es sabio guardar 
las más poderosas 
para enfrentar a 
enemigos como el 
Gigante de la Guerra 
(cuando lo vean en 
el juego me van a 
agradecer el conse- 
jo). Además, Rynn no 
desarrolla sus habili- 
dades ganando ex- 
periencia, sino que 
avanza a medida 
que encuentra armas 


Contaremos con un modo Multiplayer para luchar montados en un dragón. 





más poderosas, Algunas, como la 
espada en llamas que se puede 
ver en una de las fotos de esta 
nota, no sólo daña a nuestros 
enemigos en el momento de ¡m- 
pactarlos, sino que el fuego con- 
sume la carne de los mismos para 
proveer un daño extra. Y tantas 
armas tienen un propósito: Los 
programadores del Drakan pro- 
meten que la Inteligencia Artifi- 
cial de nuestros atacantes va a ser 
todo un desafío. Por ejemplo, los 
monstruos pueden cooperar en el 
combate, o si nos ven acercarnos 
pueden ir a buscar ayuda de sus 
compañeros para complicarnos la 
tarea. Pero.no crean que en la 

mente de estos.muchachos sólo se 
encuentra la palabra ataque; si escuchan rui- 
do en las cercanías de su puesto de patrulla, 
tal vez prefieran investigar antes de dar la 
alarma. Como pueden ver, un elemento ex- 
tra para ser precavidos a la hora de atacar a 
nuestros enemigos. 








En síntesis, el Drakan parece ser una 
experiencia prometedora, que combinará 
dos estilos de combate totalmente diferen- 
tes, y que puede por primera vez poner fín a 
los desengaños que hemos sufrido última- 
mente con los arcades en tercera persona. 
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'A: id Software 
1BL Activision 


DESCRIPCION 


lomo era de suponerse, 

Quake lll: Arena fue una de 

las grandes estrellas del E3 
y sin dudas uno de los títulos más 
esperados del año. 

ES 
estro John Carmack nuevamente 
ha demostrado que cuando se 
EI NE 
nadie que le haga el aguante. 

Lo cierto es que en estos 
momentos Quake lll está práctica- 
mente listo y ya el mundo entero lo 
está aguardando casi con deses- 
peración, sobre todo después de 
haber visto la versión de prueba 
que ID Software lanzó reciente- 
mente y que obviamente todos los 
fans se apuraron a bajar de inter- 
net, mientras esperamos la llegada 
de esta maravilla. 

Este juego introduce un 
“engine” totalmente nuevo, que 
aprovecha al máximo las impresio- 
E EC MESM LES 
nuevas placas aceleradoras 3D y de 
más está decirles que los resultados 
son alucinantes. 

A pesar de que en un primer 
momento este juego no llamaba 
mucho la atención, por ser única- 
II ES) 
que después de jugarlo por 
primera vez, no van a querer 
largarlo ni por un segundo. 

Por lo que se puede ver hasta el 
momento es casi seguro que Quake 
Il: Arena se convertirá en el líder 
indiscutido de esta categoría en 
ER E TES 
de lo que se puede ver en cuanto a 
los gráficos, será muy difícil que 
alguno de sus futuros competi- 
dores logre igualar el impresio- 
nante ritmo y la gran jugabilidad 
que tiene. 

ESE 
entre nosotros más o menos para 
mediados del mes de Septiembre, 
así que sólo nos queda aguantar un 
poco más. 


Le 
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PREVIEWS 


Volition 
MEME 


DES E REUIANEUIO UN 


tro de los grandes expo- 

nentes del la gran mues- 

tra de Los Angeles fue lo 
que será la segunda parte de uno 
de los mejores simuladores de com- 
EEN 

Gracias al enorme éxito que tuvo 
su primera parte, la gente de Inter- 
play decidió quitar el nombre 
“Descent” del juego, por lo que de 
ahora en más se lo conocerá como 
MOTERA 
En el transcurso de la “Expo”, 

estuvieron presentes los miembros 
del equipo de desarrollo de este 
juego y presentaron una versión 
experimental en la que se pueden 
ver los increíbles avances que se 
han hecho con respecto al 
A ET CUA 
sobre todo en lo que se refiere a los 
efectos especiales, que a simple 
vista serán algo nunca visto. 


Westwood 
Electronic Arts 


DESCRIPCION 


ocos títulos han logrado gene- 

rar una expectativa tan grande 

como la que en estos últimos 
tiempos está logrando Tiberian Sun, 
sobre todo, porque ya falta muy poco 
para que salga a la venta. 

La novedad más importante que 
tendrá este juego, es que será el 
primer título en utilizar el nuevo 
“Engine” desarrollado por Westwood 
llamado “Mega Voxel”. 

Gracias al “Mega Voxel”, el juego 
tendrá detalles y efectos nunca antes 
vistos en este género y además de per- 
mitirnos hacer cosas como: Deformar 
el terreno con nuestras armas o 
aprovechar la irregularidad del mismo 
para ocultar a nuestras unidades, nos 
dará la posibilidad de jugar en 
misiones nocturnas, para lo cual usará 
una impresionante gama de efectos 
de iluminación en tiempo real... 
¿acaso se puede pedir algo más?. 





sa dra 
PREVIEWS 


Digital Illusions 
Infogrames 


DESCRIPCION 


iguiendo con algunos de los 

títulos más destacados de la 

exposición E3, ahora es el 
turno de Rally Masters. 

Según parece, éste no será un 
simple juego de carreras más, ya 
que de acuerdo con algunas de las 
características que la gente de Dig- 
ital Illusions dió a conocer, este 
título revolucionará la historia de 
los juegos de Rally en PC. 

NN ES 
fuerte de Rally Masters, además de 
sus gráficos, será el sorprendente 
nivel de realismo que tendrá y 
según dicen será una experiencia 
EEE ES 
experimentados como para los 
principiantes. 

Por ahora su fecha de salida no 
está disponible, pero al parecer 
ésta sería aproximadamente a 
mediados del mes de Noviembre. 


pOVorLUrr e e.c.n.nennrnnrnrnnnnnonncno.eeeene.eecsn...... 


pra SWAT 3: Close Quarters Battle 


n esta nueva edición de este 

NENE 

cosas han cambiado por 
completo. 

Tal vez debido al poco éxito que 
tuvo su versión anterior, que la 
gente de esta compañía decidió 
pasar de un juego semi-estratégico 
al estilo X-Com, pero en tiempo real 
a un juego completamente hecho 
E E ETS 
sospechoso al famosísimo Rainbow 
Six. 

A pesar de las semejanzas más 
que evidentes, los creadores de este 
juego aseguran que las misiones y 
los escenarios de Swat 3 serán algo 
único y por lo que se puede ver en 
las primeras imágenes, por lo 
menos parece ser que la calidad 
gráfica está asegurada, pero para 
verlo habrá que esperar algunos 
meses más. 





JUGA CON LAS MEJORES SELECCIONES 
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Por: Juan Pablo Gariglio 





uy bien. Ima- 
ginemos un 
mundo en el 
que uno se 
compra un 
BMW Z3 y en 
lugar de conver- 
tirse en James 
Bond, se convierte en un mercachife barato, 
en apenas un pordiosero motorizado. Un 
mundo en el que nuestro primo del campo, 
ese perdedor analfabeto, tiene un SLK 230 
(de Mercedes Benz, se entiende) y es sólo 
eso, nuestro miserable primo del campo, el 
chacarero que recibe los insultos de los oli- 
garcas que incendian el camino con ver- 
daderos autos. En un lugar así, lo único que 
nos queda por hacer es ir a un bar al costa- 
do de la ruta, tal vez beber unas cervezas 
con nuestro primo, pensar en los beneficios 
del plan canje y (mimo cerebral mediante) 
mirar a los autos "de en serio", esos que van 
a pasar delante nuestro a más de 200 km/h. 

Pequeñas criaturas amantes de la veloci- 
dad y el desenfreno, adictos al aceite multi- 
grado vía endovenosa, cultores de la falta 
de respeto urbana, en fin, salvajes al 
volante, ¡llegó el Need For Speed High 
Stakes! O si lo prefieren, simplemente ¡el 
nuevo Need For Speed! 

Lo de simplemente es un eufemismo con 
todas las de la ley, porque este hito en la 
historia del arcade de autos es uno de los 
juegos más completos que compañía alguna 
haya lanzado. Con todo lo bueno de las ver- 
siones anteriores y mejoras radicales en 
muchos aspectos como gráficos (especial- 
mente en los autos), modelo de daños 
(parece increíble, pero las versiones anterio- 
res no lo tenían porque las automotrices no 
cedían los derechos si sus autos iban a ser 





La persecusión de la policía se puede tornar bastante violenta. 





destrozados) y 
opciones de juego. 
Muchachos, demos 
gracias a los insonda- 
bles dioses del fichín, 
nuestros amigos de 
Electronic Arts (y con 
juegos como este, 
más amigos que 
nunca) nos han rega- 
lado una fuente 
inagotable de alegría. 
Mucho más que la 
mera continuación de 
Una saga cuasi 
mitológica. Pero 
vayamos por partes 


AZ UZESIDA 


No bien le hacemos modificaciones al auto, el NFS nos obliga a usar casco. 


Subí que te 
llevo 


¿Qué tiene este juego para merecer seme- 
jante introducción? Alegría señores, mucha 
alegría. Esa que se nos escapa de la boca y 
nos chorrea hasta las manos y el volante 
para finalmente dejar un "pegor" en la 
palanca de cambios. 

Para empezar, un poco de rigor periodísti- 
co, Se especulaba con que el NFS High 
Stakes iba a ser ni más ni menos que una 
versión aggiornada del NFS lll. Gracias al 
cielo es mucho más que eso, aunque la com- 
paración con su antecesor nos facilita la 
observación de las mejoras sustanciales que 
EA ha incorporado. 

Comenzamos con las caricias. Este juego 
tiene tantas variables de jugabilidad que 
agotarlo es casi imposible, de todas formas 
vamos a intentarlo. 

Como punto de partida, podemos optar 
por el modo carrera profesional, en el cual 
se compite en distin- 
tos circuitos (grupos 
de carreras) por bol- 
sas de dinero virtual, 
Cada circuito está 
compuesto por un 
número determinado 
de carreras que otor- 
gan puntos. Luego de 
correr todas las pistas 
del circuito, la suma 
de puntos se con- 
vierte en las posi- 
ciones finales del 
mismo y así se con- 
sigue (con un poco de 
suerte y de olor a 
nafta en el cuerpo, 
claro) el tan ansiado 








cash en juego. Con ese dinero subven- 
cionamos las reparaciones de los daños que 
gentilmente le propinamos a nuestro vehícu- 
lo y, si todavía nos quedan unas chirolas, tal 
vez podamos juntar lo suficiente para 
realizar upgrades y hasta cambiar el auto 
por algo más venenoso para seguir corrien- 


do nuevos circuitos. 
En el modo arcade nos encontramos con 


distintas posibilidades: carrera individual 


(rápida y a los bifes), torneo, carrera a 
muerte (una especie de juego de las sillas en 
el cual luego de cada carrera hay un lugar 
menos para correr la próxima, o sea que si 
salimos últimos, nuestro auto es la silla que 
se queda afuera y lamentablemente con 
nosotros adentro), persecución (un clásico de 
NFS donde podemos escapar de la policía a 
"velocidad Duques de Hazzard", o ser un 


VI EED OBS PELO) 


IALCTTA, 3 TADIC AZ 


émulo de Roscoe P, 
Coltrane -el simpáti- 
co policía que 
perseguía al general 
Lee- y detener 
infractores) y sus 
sub-variantes (clási- 
ca, donde el policia 
corre al "fugitivo- 
gaseneltraste" hasta 
detenerlo 3 veces; 
huída, donde no hay 
ningún 3 veces y la 
police tiene menos 
pulgas; y atrapado 
en el tiempo, donde 
además de competir 
contra las fuerzas de 
la ley uno debe 
ganarle al tiempo y 
completar las vueltas 
rápidamente); multi- 
player (vía pantalla 
dividida, internet, 
módem y serie) e incluso 

la muy patotera "te juego por el auto" 
(donde corrés contra otro tipo que se te 
hace el guapo y qué, además de ver tu 
honor hecho caquita en el asfalto, quiere 
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quedarse con tu "bebé”). 

En pocas palabras, todos los tipos de ca- 
rreras que se nos ocurran para abusar de los 
18 autos que nos ofrece el juego. Y ojo, 
porque cuando decimos autos, decimos 
poder. Hay 4 categorías que definen la 
capacidad de los autos: B, A, AA y AAA 





Por primera vez el tablero del Need for Speed es completamente en 3D. 





(estos últimos vuelan). Y dentro de ese 
rango vamos a encontrar desde los 
"modestos" BMW Z3 y Mercedes SLK 230 
que ya nombramos, hasta los más impor- 
tantes BMW M5, Pontiac Firebird, Chevrolet 
Corvette, Chevrolet Camaro Z28 y así 
hasta llegar a criaturas malévolas (tanto 
por su precio, como por sus prestaciones y 
lo difícil que es manejarlas) como el 
McLaren F1, las Ferrari 550 y F50, el clásico 
Porsche 911, el Jaguar XKR, el Lamborghini 
Diablo, el Mercedes Benz CLK GTR y digan 
que me cansé porque si no les contaría 
algo del enigmático La Niña (una bestia 
demoníaca que aparece como bonus car 
luego de haber demostrado nuestras 
condiciones meteoristicas, o el menos tra- 
bajoso cheat mediante, y que también está 
disponible en el modo persecución), o esos 
bonus cars tan 
felices que son el 
Camaro Bonus y el 
911 Bonus. 

Un dato, en el 
modo carrera profe- 
sional todos estos 
autos pueden ser 
"upgradeados” 
hasta 3 niveles, pre- 
vio depósito de los 
dolaricos que debere- 
mos ganar en los 
caminos. Y hablando 
de caminos, he aquí 
otro temilla impor- 
tante y que vale la 
pena contar. NFS HS 


(Fosimon 


nos llevará (a modo de 
tour computadoril) a 
recorrer distintos cir- 
cuitos (pistas aluci- 
nantes, muchas de las 
cuales estaban en el 
Need For Speed 111) 
ubicados en comarcas 
por demás agradables: 
el corazón de la 
campiña inglesa, la 
escarpada Escocia, 
Estados Unidos, 
Canadá, Francia, Ale- 
mania y también ver- 
daderas pistas estilo 
autódromo y (perdón 
por usar la palabra "y" 
de nuevo, pero el 
juego tiene muchas 
cosas y hay que pegar- 
las de alguna manera) 
perlitas como la 
inclusión de un tren 

por cuya vía podemos 
pasar. Para los más fans, acá van los nombres 
de los senderos del "pará loco que nos 
vamos a dar la torta!!!": Celtic Ruins, Land- 
strasse, Dolphin Cove, Kindiak Park, Route 
Adonf, Durham road, Snowy Ridge, Raceway 
1,2 y 3, Hometown, Redrock Ridge, Atlánti- 
ca, Country Woods, Lost Canyons, Aquática, 
Summit y, pensé que nunca terminaría, 
Empire City. 

De más está decir que en un juego que 
viene tan bien parido (con perdón de la 
expresión a los más suceptibles) incluye 
condiciones de manejo varias. Esto es con 
lluvia y sin, con nieve, de día, de noche, en 
fin, completito el asunto, como para que los 
muchachos de los escarpines en el espejito 
retrovisor se diviertan un rato largo (¿diga- 
mos hasta que salga el próximo NFS, por 


Luego de finalizar la carrera podemos ver la repetición con varias cámaras. 











as luces de las patrullas en la noche son realmente increíbles 


ejemplo?). 


Repasemos: tenemos autos varios más que 
capaces de llevarnos al mismísimo infierno 
sin que se escuche queja alguna de nuestra 
parte, pistas por todos lados y para ser corri- 
das en todas las condiciones habidas y por 
haber, distintos modos para jugarlo mucho, 
poquito, todo, nada, solo o acompañado 
(EA acaba de lanzar una página especial 
para jugarlo en Internet). ¿Qué más? Ah, sí. 
Un poco de "¿alguna vez te dijeron que tu 
auto tiene unos gráficos hermosos?" y otro 
tanto de "qué bien suena ese motorcito mi 
viejo", todo esto acompañado por tu propia 
cara deformada hasta el infinito por la 
inigualable satisfacción de saber que el 
juego es tuyo. 

No hay dudas, hasta ahora todo es her- 
moso en el mundo de NFS HS. Lo único que 
nos falta para que la felicidad sea completa 
es subirnos a alguno de los "nenes" que te- 
nemos a disposición y empezar a comprobar 
de qué se trata esta prometedora nueva ver- 
sión. Correcto, nos subimos entonces. 

Elegimos un auto (la codicia nos catapulta 
dentro del McLaren F1 GTR), ponemos 
primera (primera por el cambio y porque es 
la primera vez que apoyamos el trasero en 
una máquina de este calibre) y... (fanfarrias 
y platillos señor director) nos hacemos: 
pelota contra un paredón. Acá vendría bien 
alguna marchita fúnebre, no es que nos 
hayamos matado pero si don McLaren se 
entera de lo que le hicimos al auto... 

No, no, Mejor aceptamos la realidad: el 
McLaren y casi todos los autos del juego son 
demasiado para un principiante. Entonces, y 
aún doloridos por el reciente golpe, le suge- 
fimos a nuestro primo del campo que lo 
intente él (deseando un compañero de 


bochorno más que 
otra cosa), con su SLK 
230. Entonces... sor- 
presa!!! A pesar de 
participar de una con- 
tienda contra 
oligofrénicos dueños 
de niveles alarmantes 
de inconsciencia (y 
también de autos que 
barren la pista de 
lado a lado), se las 
arregla bastante bien 
el gurí. Es más, termi- 
na la carrera muy 
cerca del anteúltimo 
y se baja del auto con 
temblores nunca vis- 
tos y con la sonrisa de aquel que adormeció 
a su masa encefálica. Nada mal para un ile- 
trado como él. Tal vez si probamos con el 
23... Efectivamente, este es otro cantar, no 
llega a ser fácil, pero al lado del McLaren 
parece que estuviéramos manejando un 
changuito de supermercado (bah, tampoco 
es cuestión de hacerse el canchero: el Z3 se 
deja llevar pero si te distraés un poco te lo 
ponés de sombrero). De hecho, y con el co- 
rrer de las (valga la redundancia) carreras, se 
le va agarrando la mano a esto de quemar 
gomas, Pero todavía le estamos pegando a 
todas las paredes, guardrails y autos que se 
nos cruzan. ¿Conclusión de manejo? El Need 
For Speed High Stakes nos dice 2 cosas: la 
primera, sigue siendo un arcade de autos. La 
segunda, los tiempos en los que manejar un 
auto en un arcade era lo mismo que mane- 
Jar un "mi auto está pegado al piso y no hay 
forma de que se vaya de la pista", se termi- 
naron hace rato 


Además de la ale- 
gría intrínseca que 
posee, el nuevo Need 
tiene unas cuantas 
cosas para destacar, 
en realidad casi todo: 
muy buenos replays, 4 
vistas del auto (más 
cerca, más lejos, 
paragolpes y una del 
interior que repro- 
duce fielmente y en 
3D los tableros origi- 
nales), un sonido con- 
vincente y realista 


(con variaciones según E Ahora con el sistema de daños hay que cuidar las luces del auto. 








la vista, léase: no suena igual desde adentro 
que desde afuera), el modelo de daños pro- 
gresivo (maravillosa incorporación de la 
gente de EA, que administra 4 diferentes sis- 
temas -suspensión, carrocería, dirección y 
motor- que pueden deteriorarse indepen- 
dientemente), policías y rivales que nos per- 
siguen con una pericia (IA) muy superior a la 
de los micos que circulan por otros juegos e 
incluso por las calles y rutas de la vida real, 
un más que aceptable control con teclas 
(obviamente force feedback, pedales y 
volante son bienvenidos), gráficos de los 
autos renderizados con más polígonos aún 
que en el NFS 111 (Oh, Dios!!! Cuánto cre- 
mor!!!), soporte técnico online, info y fotos 
de todos los autos del juego (muy completa 
y a prueba de sabiondos de los fierros), 
menúes lógicos, claros y en castellano, y una 
extraña sensación de superioridad para con 
el resto del planeta una vez que el cd 
(hablando de cd, muy buena la música) toca 
nuestras manos. 


¿Qué más podemos decir de este juego? 
"Ladies and gentlemen, start your compu- 


ters...* ES 


A 01113 


Un constante *tu ruta es mi 
ruta* sobre los autos más poderosos del pla- 
neta. 

Las variantes de juego, los gráfi- 
cos, el sonido, los tiempos de carga, la claridad 
de los menúes, la alegría que se escapa por 
todas partes. 

Lo que no: Si no tenés com- 
putadora no podés jugarlo. "Ah, lamentable- 
mente y sin importar cuántas carreras 
ganemos, ninguna chica se sube a nuestro 
auto para escuchar 


nuestras historias 

mientras acari- (0) 
clamos sus pier- (0) 
nas.* 


reviews 


LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA 


ai AA MELIA 


COIE 
Cualquier juego que sobrepase el 
90%, es un clásico instantánea- 
mente. Los gráficos, el sonido y la 
forma de juego son casi perfectos. 
Recomendamos todos los que estén 
en esta categoría como compra 
E AU 


A 
Estos son excelentes juegos y de 
gran calidad. No llegan a la cate- 
goría de clásico porque tienen 
alguna deficiencia en un área 
específica. 


79% al 70% 
Estos son muy buenos j 
que contienen algun 
son invaluables para los seguidores 
del género, y siguen siendo muy 
recomendables. 


69% al. 60% BUENO 
Un juego para pasar el rato, con 
algunas fallas importantes. Si no 
hay otra cosa... 


59% al 50% REGULAR 
Algo que definitivamente tiene 
que venir en forma de regalo, caso 
contrario no justificaría el gasto. 


49% al 40% MALO 
Si un juego ha entrado en esta ca- 
tegoría, las deficiencias que posee 
NI INES 
tud, que habría que buscarle 
detenidamente, no lo hace caer al 
siguiente promedio... 


39% al 0% 
Que se puede decir. 


MUY BUENO 


MUY MALO 


pena gastar ni un 

en el estante! Definitivamente no 
saqués un peso del bolsillo para 
adquirir este lamentable juego. 
METAN osa 
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LOS ELEGIDOS DEL MES DE XTREME 
— Mechwarrior 3 93% 
3 Championship Manager 3 97% 


Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. 
¿Qué es el PREMIO XTREME? Es la mención que reciben los títulos que alcanzan una pun- 
tuación del 90% o más, ubicándose automáticamente dentro de la categoría de los clásicos. 
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Yoot Tower 


Rompé Pepe, rompé 














oot Saito ataca de 
nuevo con la segun- 
da parte del Sim- 
Tower (ST). 

Y es una suerte 
para él que nadie 
contraataque 
porque de lo con- 
trario sería cadáver... 





Cuando uno juega al Yoot Tower (YT) por 
primera vez lo inunda la leve sospecha de 
que lo están timando. Y no es que el progra- 
ma sea malo, todo lo contrario. En realidad 
es tan bueno como su antecesor; y sospecho 
que esto es así porque son TAN parecidos, 
que el cambio de nombre entre uno y otro 
responde más a triquiñuelas baratas de mar- 
keting que a diferencias apreciables para el 
ojo humano. 

El grupo editor del YT (híbrido que tam- 
bién corre en las Mac's) es SegaPC (que 
dicho sea de paso no cuenta con la licencia 
del juego original de Maxis, por lo cual el YT 





se ve obligado a llevar el nombre de su pro- 
gramador y no incluye la palabrita "Sim", 
toda una garantía de felicidad) y fue desa- 
rrollado por OpeNBook 9003, la compañía 
japonesa donde milita ese geniecillo oriental 
venido a menos que tanto queremos (o 
mejor dicho, queríamos). 

Quienes hayan leído hasta aquí, deben 
estar pensando que el YT es un fiasco. Y 
quienes nunca hallan jugado a su primera 
parte no deben entender na'e na”. Bueno 
amigos, paren la obra y vayan preparando el 


asadito que el capataz les cuenta: el objetivo 









de esta secuela es, al igual que el de su 
primera parte, edificar un gigantesco rasca- 
cielos (de hasta 100 pisos) repleto de como- 
didades y lujillos con el fin de lograr que le 
otorguen la categoría de 5 estrellas. Parece 
una misión fácil pero nada más lejos de la 
realidad. 

Para empezar, deberemos lidiar con los 
"inquilinos" de nuestro chiche de concreto, 
y mantenerlos felices será la prioridad 
número uno (¡ojo con intentar estafarlos 
con precios elevados y servicios pobres!). 
Esto se logra creando un espacio habita- 
cional libre de ruidos molestos, limpio, y por 
sobre todas las cosas, con un buen sistema 
de tránsito (a nadie le haría gracia tener que 
subir por escalera unos 10 pisos, después 
tomarse un ascensor repleto de gente que lo 
transporte otros 30 pisos más arriba, atrave- 
sar un shopping colmado de niños y luego 
esperar otro elevador para acceder al dulce 
hogar; y menos vivir junto a un disquería o 
un pub). 

Contaremos con distintas atracciones 
(mientras vamos escalando posiciones, se nos 
habilitarán nuevas) para generar ingresos y 
aumentar la cantidad de visitantes a nuestra 
torre (si logramos que venga algún persona- 
je VIP, tenemos la felicidad asegurada): algu- 
nas son conocidas y otras no tanto (oficinas, 
centros médicos, cuartos de hotel, restau- 
rantes, disquerías, librerías, cines (podemos 
ver pedacitos de las películas que proyectan; 
un detalle que podría haber sido cool y ter- 
minó siendo patético), heladerías, pubs, flo- 
rerías, centros de seguridad, etc.). Y ya que 
hablamos de centros médicos y de seguri- 
dad, es importante tener en cuenta 
que los atentados terroristas, los 
incendios y las epidemias están a la 
orden del día, con lo cual hay que 
prevenirse para que no causen estra- 
gos. 

Podemos consultar en todo 
momento gráficas y datos que nos 
ayudarán a mejorar nuestra perfor- 
mance, y además cabe la posibilidad 
de seleccionar a cualquiera de los 
habitantes (y ponerles nombre) para 
hacer un seguimiento personalizado y 
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JAVI ES e Yoot Tower 


estudiar sus preferencias y necesidades (tam- 
bién podemos escuchar lo que dicen y 
opinan). Como verán, las combinaciones y 
posibilidades a la hora de edificar nuestro 
imperio son vastísimas pero... ¿qué hay de 
nuevo, viejo? 


¡A cambiar el empapelado que 
se acaba el mundo! 


Para que Saito tuviese chances de vender 
su nueva creación, no tuvo más remedio que 
agregarle algunos cambios y mejoras con 
respecto al ST, a saber: en YT tenemos 3 
escenarios (¡es realmente estúpido que no 
incluya un editor!) para elegir: Waikiki 
(donde deberemos explotar al máximo las 
atracciones turísticas de la zona desarrollan- 
do un hotel repleto de locales donde com- 
prar chucherías), las cataratas de Kegon 
(escenario similar al anterior, con la salvedad 
de que edificaremos en la montaña y de que 
la temporada baja del hotel puede borrar de 
un soplido nuestras ambiciones capitalistas) 
y por último, Tokio (donde el truco es dedi- 
carse a construir torres repletas de oficinas y 
locales de comida chatarra, porque como 
todos ya sabemos, a estas personas les 
encanta laburar). 

Otro cambio interesante es que ahora 
controlaremos que tipo de locales se con- 
struirán en nuestras edificaciones, con lo 
cual no tendremos que soportar que 
cualquier grasa, por el mero hecho de 
habernos alquilado/comprado un espacio, 
ponga un puesto de churros en nuestras 
lujosas moles de cristal. Además tenemos 
acceso a la mercadería que venden (una 
excelente oportunidad para eliminar de la 
faz de la tierra los discos de los Backstreet 
Boys y resucitar a Village People). 

Una mejora a tener en cuenta es que por 
fin resulta fácil controlar los ascensores y 
setear en que piso se detendrán (punto 
clave a la hora de 
ordenar el tránsito en 











Colocar publicidad en la fachada nos reporta unos buenos dinerillos... 





no se enteró; y tampoco se preocupó 
demasiado por el aspecto final del YT, que 
tiene un look MUY (pero cuando digo MUY 
es MUY) similar al de su primera parte. 

Para colmo, el sonido tiene menos gracia 
que pisar caca descalzo (GRAVE error en un 
juego de este tipo, y cuando digo 
GRAVE es GRAVE, porque crear una 
atmósfera convincente en un 
estratégico es en gran parte respons- 
abilidad del sonido). 

¡Y adivinen qué!: nuevamente los 
movimientos y animaciones de los 
* inquilinos" y de los locales vuelven a 
ser otro punto flojo (DEMASIADO 
pequeños, DEMASIADO pixelados y a 
olvidarse de lujos 3D y sofisticaciones 
por el estilo); una verdadera lástima 
si tenemos en cuenta que como juego 
estratégico es sencillamente brillante 
(el ST ya lo era, con lo cual no hay nada que 
aplaudir) y que dominar el programa 
requiere de buenas dosis de materia gris. 

El YT tenía como merecido destino con- 
vertirse en una pequeña maravilla del dis- 
eño y la jugabilidad, en un clásico instantá- 











los edificios). 
peo 
1205 


Una de cal y 
otra de ¿cal? 


Pasaron casi tres años 
desde el lanzamiento 
del ST y no es ninguna 
novedad que la tec- 
nología creció a pasos 
agigantados. El proble- 
ma es que al parecer 
nuestro amiguito Saito 











se encerró a fichinear y 








neo, sin embargo los 
muchachos de OpeN- 
Book 9003 se dur- 
mieron en los laureles 
(los tendrían que haber 
usado para cocinar un 
puchero y no para 
dormirse sobre ellos) y 
optaron por el camino 
más corto, ese fácil y 
sin espinas, ese que te 
lleva directo al infier- 
no... 

Para liquidar el 
tema, mi recomen- 
dación final es que si 
NUNCA jugaste a 
ninguno de los dos (y te 
gusta planificar y construir), salgas ya mismo 
a buscarlo (o mejor aún, visites el site de 
Maxis y te bajes la demo del ST, que es prác- 
ticamente lo mismo y sirve para darle una 
"probadita"). Por otra parte, si ya conocés la 
primera parte y no te quemó la cabeza 











(pero te gusta planificar y construir) lo tuyo 
es el SimCity 3000 (ver XTREME PC Nro. 17) 
o el RollerCoaster Tycoon (ver XTREME PC 
Nro, 19). 

Ah!, SegaPC está preparando un pack de 
expansión que nos permitirá construir nues- 
tra torre ¡dentro de la Estatua de la Liber- 
tad! He dicho. E 
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COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: MictoProse, Inc 
INTERNET: www microprose.com 


REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentiurn 133 Mz, 16 MB RAM, 160 ME libres 


enel disco rigido, CD-ROM 2x, placa de sonido, Window 


SOPORTE MULTIPLAYER: LAN e Internet hasta $ jugadores. Serial y Módem hasta 2 jugadores. 





Por Durgan A. Nallar 


iy on alguna excepción, los 
, juegos inspirados en la 
/ y visión ecológica del cos- 
j mos propuesta por Star 
Trek siempre flotaron 
entre lo malo y lo 
mediocre. Esta vez, el 
2 grupo de desarrollo de 
la gigante MicroProse ha conseguido un 
producto digno, en el cual el descubri- 
miento de nuevas tecnologías y la 
expansión del universo permite experi- 
mentar con todos los elementos que 
han servido para el disfrute de millones 
de trekkers. 





Siguiendo la línea trazada por títulos simi- 
lares de la misma compañía como Master of 
Orion Il y Civilization Il, Birth of the Federa- 
tion es un simulador estratégico por turnos. 
Los jugadores comienzan eligiendo 
cualquiera de las cinco razas disponibles, 
cada una con su propio estilo y tecnología: 
Federación, Romulanos, Klingonios, Ferengi 
y Cardassianos. Es posible aprovechar las 
ventajas de cada raza para construir el impe- 
rio que eventualmente se expandirá a través 
del universo, Por ejemplo, siendo Klingonio 
desarrollaremos un régimen totalitario, 
dejando de lado los refinamientos de la 
diplomacia; como Ferengi estableceremos la 
dominación a través del control de las rutas 
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comerciales; como Romulanos podremos 
construir una flota de astronaves invisibles y 
atacar por sorpresa a los demás imperios. 
Cada raza implica desarrollar una técnica de 
juego diferente, lo que sin duda aumenta la 
longevidad de este producto. 

Cada raza está muy bien representada en 
sus características y filosofía de expansión, 
aunque la Federación parece un poco más 
belicosa de lo que es en las series de TV. 
Además de las cinco razas jugables, a medi- 
da que exploremos el espacio tomaremos 
contacto con más de treinta razas diferen- 
tes, las cuales afectan el desarrollo del juego 
y resultan indispensables para añadir varie- 
dad a la estrategia. Todas las razas menores 
son conocidas por los seguidores de la saga, 
como los Borg, que tarde o temprano apare- 
cen con sus extrañas naves cúbicas y su acos- 
tumbrado mal humor. 

Una vez que los parámetros 
de la partida han sido dis- 
puestos, tales como el tamaño 
del universo, nivel de dificul- 
tad y número de turnos, vere- 
mos la consola central del 
juego, desde donde podremos 
administrar nuestra flota este- 
lar, establecer nuevas rutas 
comerciales entre los mundos 
y todas las tareas relacionadas 
con la producción, investi- 
gación de tecnología, seguri- 


PROMEDIO 


78% 


REVIEWS 


dad y diplomacia. Cada raza 
presenta un menú distintivo y 
absolutamente trekker: si 
elegimos jugar como 
Klingonios la interfaz se 
tornará mayormente escarlata, 
o si preferimos a la Federación 
veremos los clásicos botones 
multicolores. Haciendo un clic 
derecho accederemos a un 
completísimo menú flotante 
que nos permitirá dirigir el 
desarrollo de nuestro imperio 
estelar a través de los coman- 
dos cruciales. 

Las nuevas razas deben ser absorbidas 
mediante el uso de la diplomacia, tras lo 
cual obtendremos acceso a nuevas tec- 
nologías y rutas comerciales. Si en cambio 
debemos combatir, el juego ingresará en 
una secuencia donde veremos a nuestras 
flotas representadas en tres dimensiones: 
también por turnos deberemos decidir for- 
maciones de ataque y dar órdenes, un sis- 
tema superior a los ya casi tradicionales 
combates automáticos del género. Lamenta- 
blemente los gráficos se vuelven tediosos 
muy rápidamente. 

Hasta cinco participantes pueden lanzarse 
a la conquista del universo vía LAN, serial, 
módem e Internet. En síntesis, Birth of the 
Federation es un muy buen juego, variado y 
con posibilidades que parecen infinitas, 
aunque quienes más llegarán a disfrutarlo 
son los fanáticos. De todas maneras, para los 
no iniciados, el juego se completa con una 
pequeña pero informativa enciclopedia de 
Star Trek. E 
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El buen juego de estrategia que 
los trekkers esperaban. 

Complo y. con óp abanico de 
PS raza. 


EY 


AASCRACING 
EG e 


fanáticos de Star 
Trek. 
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Por Durgan A. Nallar 








inal Odyssey es un 
juego de estrategia en 
tiempo real que se eje- 
cuta bajo Windows 95. 
Consiste en imágenes 
realísticas renderizadas 
en 3D, impresionantes 
sonidos y sorprendentes 
gráficos con hermosos efectos tales 
como niebla-de-guerra semi-transparen- 
te (alpha blending). Incluye opciones 
multijugador por módem, así como 
soporte completo para red (protocolo 
IPX e Internet) que posibilita competir 
hasta 4 jugadores uno contra otro. 
Antes de cada misión, este juego le 
brinda a los jugadores la elección de un 
escenario a gusto. 


Del manual de Final Odyssey. Y suena bár- 
baro, pero una mitad es mentira, la otra es 
falsa. XPC, en un contínuo esfuerzo por 
informar a sus lectores, se ha sacrificado 
durante casi cinco horas jugando a esta des- 
gracia de la industria. Nada más que eso -es 
mejor ser sinceros- así que pedimos discul- 
pas. En condiciones normales, el Jefe nos 
azota hasta sangrar si por alguna razón los 
revisores no alcanzamos el final de los jue- 
gos que nos toca en suerte cada mes. En 
esta oportunidad, y porque estamos ante un 
caso especialmente aberrante, el Jefe dio su 
perdón al constatar por sí mismo que es 
imposible jugar mucho tiempo a Final 
Odyssey sin vomitar. ¡Lo sentimos 
mucho, Boss! 

Contemos la historia: la 
humanidad desarrolla unos 
humanoides llamados Amos (robots 
con bioimplantes neuronales) para 
que hagan el trabajo pesado. Des- 
cubren el planeta TV-203 cerca (?) 
del Sistema Solar y como hay bronca 
entre las naciones y se desata la 
guerra, modifican a los Amos para 
que vayan terraformando el planeta 
nuevo hasta que exista la tecnología 
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Final Ody 


Humanoides mutantes con diarrea 


necesaria para trasladar 
a las colonias humanas. 
Cuando los hombres lle- 
gan a TV-203, se 
encuentran con que los 
humanoides han muta- 
do en seres agresivos 
que quieren liberarse 
de la tiranía humana. 
Así que los colonos se 
vuelven con la cola 
entre las patas y man- 
dan una nueva raza de 
humanoides llamados 
Targon a boxear con los 
Amos. Chan-chán, listo. 
Esa es la historia. En el 
medio hay unos Aliens, los nativos del plane- 
ta, que pueden ser absorbidos por 
cualquiera de los bandos, el que los acorrale 
primero. 

Ahora hablemos de los gráficos, el sonido 
y el engine. Los primeros son lamentables; el 
terreno es horrible, mal dibujado, como 
mirar todo el tiempo un inodoro sucio. Las 
unidades parecen arácnidos de goma, nari- 
gonas, patudas, tan mal diseñadas que due- 
len los ojos. El sonido es excelente si no nos 
olvidamos de arrancar la tarjeta y revolear 
los parlantes. Por fortuna, el engine tiene 
una característica positiva: es inestable, con 
lo que cada diez minutos o algo así nos 
envía de regreso al Escritorio, salvándonos 
eventualmente de una hemorragia cerebral. 
No permite salvar el juego siempre que uno 
quisiera, encima, obligándonos a recomen- 








Joymax ha logrado producir conjuntivitis y hemorroides en el staff de XPC. ¡Bravo! 





zar decenas de veces. En consecuencia, her- 
manos, no hemos podido constatar la pro- 

fundidad estratégica ni la utilidad del árbol 
tecnológico. 

Sin embargo, a pesar de que estábamos 
inclinados a otorgarle un hermoso huevo 
como puntaje, hemos de reconocer que de 
todo este montón de chatarra electrónica ha 
surgido una chispita de creatividad por 
parte de los desarrolladores de Joymax. Final 
Odyssey soporta simultáneamente dos 
mapas de combate, que uno puede unir gra- 
cias a teleyectores, llevando y trayendo 
unidades entre ellos. Esta característica 
introduce una variación interesante en la 
batalla, a medida que nacen distintos obje- 
tivos y uno puede decidir, por ejemplo, pro- 
ducir unidades en un mapa y teleyectarlos al 
otro, defender los portales y cumplir 
misiones dispares al mismo tiempo, toda una 
nueva dimensión mental que de haberse 
implementado mejor podrían haber disipa- 
do la náusea del Jefe. ES 
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Porque lo harás en compañía de un capitán, un granjero, En este juego de simulación estratégica en tiempo real 
un arquero, un comerciante, un sacerdote, un soldado, un de tácticas, prosperidad, combate y crecimiento estarás 
minero, un lancero, un carpintero..., de hecho, en la totalmente inmerso con tus nuevos amigos. Unete al 

compañía de 150 tipos de personajes únicos y alucinantes reto de los dioses en tu ordenador, o por red o internet. 
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A Si están preocupados por esos dientes, ni les cuento del aliento... 
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lectronic Arts se 
despacha en esta opor- 
tunidad con un arcade 
de autos que apenas si 
tiene chances de figurar 
en el espejo retrovisor 
de joyitas como el Need 
for Speed: High Stakes 
(oops!, también de EA) o de glorias 
como el TOCA2. 


En primer lugar, hablemos del "Sindrome 
Consola". El "Síndrome Consola” es esa 
maldita costumbre que las compañías de 
soft vienen arrastrando desde hace bastante 
tiempo y que consiste en adaptar fichines 
de/para consolas con todos los "malos 
hábitos” clásicos de estos aparatos (aparatos 
no muy estimados por los poseedores de PC 
en general, puesto que nuestras gloriosas 
máquinas de destrucción masiva y nuclear 
cuestan como cuatro veces más y nos per- 
miten, además de tonterías como el trabajo 
o Internet, masacrar marcianos de todo tipo, 
color y nivel socioeconómico). 

¿Qué cuáles son esos "malos hábitos”?, 
bueno, por ejemplo el archiconocido (y en 
mi caso odiado) "terminá esta pista en 
determinada posición, con determinado 
auto y en determinado tiempo y te voy a 
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Sports Car GT 


habilitar nuevos cochecitos 
para que corras en nuevos 
circuititos”. El "Sindrome" 
no tiene nada de malo 
cuando viene acompañado 
de un juego rebosante de 
adrenalítica y 
orgiástica alegría 
(como los que ya 
nombré al comen- 
zar la nota) 
puesto que el sa- 
crificio bien vale la 
pena. En el caso 
del Sports Car GT 
(SCGT) la cosa 
cambia, porque al 
pobrecito le tocó enfrentarse a 
colosos del duro y ardiente metal 
recientemente lanzados que ya 
vienen pisoteando alegremente 
fichines desprevenidos a diestra y 
siniestra. 

Pero bueno, es hora de hablar 
del juego que hoy nos toca; así 
que abróchense los cinturones y no 
esperen que el airbag les salve la 
vida: SCGT nos ofrece la posibili- 
dad de pilotear titánicas criaturas 
de aleación fotónica 
pertenecientes a escuderías de la 
talla de BMW, McLaren, Porsche, 
Panoz, Vector, Mosler, Callaway, 
Lister y la infaltable Ford en cir- 
cuitos de USA y Europa de la cate- 
goría de Donnington, Hocken- 
heim, Laguna Seca, Mo Sport, 
Road Atlanta o Lime Park (más 
tres circuitos ficticios que se las 
traen). 

Si bien las pistas no son un calco 
exacto de la realidad, es como si lo 
fueran porque o uno es un exper- 
to en la materia, o no tiene el 
tiempo suficiente como para dis- 
traerse a mirar los detalles (cosa 
que podría acarrear horas extras al 
equipo de paramédicos y de 
limpieza del circuito que deberán 


tomarse la molestia de recoger nuestros gra- 
ciosos pedacitos y enviarlos por correo a 
nuestras queridas familias). 

Hay que ser justos y reconocer que los 
modelos 3D (más si seteamos los gráficos a 
full, para lo cual necesitaremos mucho 
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incluye el nuevo Need for 
Speed) y finalmente la Car- 
rera Multiplayer (el SCGT 
soporta TCP/IP e IPX). 


La impresionante canti- 
dad de seteos disponibles 
es el elemento que dis- 


Más les vale a estos dos tener un buen seguro. tingue al SCGT del resto de 


¡METAAAL!) son excelentes (aunque no 
cuentan con vidrios trasparentes como el 
TOCA2 o el Need) y responden de forma 
muy realista a las fuerzas inerciales (y si no 
me creen miren los replays). 

Otros detalles dignos de mencionarse son 
el humo de las patinadas, la calidad del 
espejo retrovisor, las huellas que dejan los 
neumáticos y la exquisita lA (inteligencia 
artificial) que provoca que nuestros rivales 
se comporten como verdaderos pilotos y 
cometan errores de conducción cuando 
intentan superarlos, o cuando se ven ame- 
nazados por algún bólido satánico y desqui- 
ciado, 

Cabe destacar que cada vehículo tiene 
varias opciones de seteo (muchísimas y muy 
complejas para mi gusto, como los frenos, la 
suspensión, el peso, la presión de las ruedas, 
los spoilers, en fin... todos ellos ítems a 
tener MUY en cuenta si queremos terminar 
de manera honrosa el modo Career) y que la 
lista de los chiches a pilotear es más que 
prometedora: Porsche GTI, Mercedes CLK 
GTR, McLaren F1 GTR, BMW M3, Lister 
Storm, Saleen Mustang, Panoz GTR, Vector 
M-12 y los nombres siguen... (EA prometió 
tener más autos disponibles de un momento 
a otro en su site). 

Las modalidades de juego 
son las clásicas que encon- 
traremos en este tipo de 
arcades: Quick Race (arran- 
camos con sólo dos autos habi- 
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los arcades. Y deberemos 
dominarlos (al menos, cuando ya estemos 
avanzados en el Career Mode) si queremos 
proclamarnos como los campeones indiscuti- 
dos de la categoría. 

Es bueno saber que durante las 
competencias contamos con boxes 
donde podremos recambiar las 
ruedas, reparar daños, ajustar 
alerones e inclusive, ¡dejar que la 
computadora termine la carrera 
por nosotros! (hmmm... cuando no 
nos va del todo bien, la tentación 
es grande y la carne es débil). 

Otro detallecito interesante es 
que podremos alterar la duración 
de las carreras y optar por 10 ó 20 
minutos, o participar en una 
maratón de ¡2 horas y media! 
donde la clave del triunfo está en 
(adivinen) nuestra habilidad a la hora de 
ajustar la mecánica de nuestro tutú. 

Ah!, dos palos importantes a tener en 
cuenta: el modelo de daños en los autos y 
motores NO EXISTE (no importa la torta que 
nos peguemos, es como si fuéramos el 
Capitán Escarlata) y la música tecnosa que 
acompaña las carreras apesta (pero puede 
apagarse). 
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litados y cuatro pistas) y nos El 2003 o/o 


pone en segundos al volante 
de la criatura elegida; Career 
Mode (algo así como el queri- 
do campeonato, con la 
salvedad de que podremos 
ganar unos morlacos para 
luego dilapidarlos en mejorar a 
nuestro amigo metaloide; 
modalidad que también 


Front Camber 
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Sports Car GT [REVIEWS 


Y aquí comienzan mis dudas: ¿cómo es 
posible que una compañía con la experien- 
Cia de Electronic Arts haya lanzado al SCGT a 
competir en estas condiciones contra clásicos 
instantáneos como el TOCA2 de Codemas- 
ters (ver XTREME PC Nro. 20) o el exquisito 
Need for Speed (¡del propio Electronic 
Arts!)? 

Lo triste de esta historia es que el SCGT es 
un muy buen juego que salió desabrigado 
como para soportar las inclemencias del 
invierno nuclear que ya están provocando 
sus rivales. Todo una paradoja de fines de 
milenio que podría explicarse como una 
astuta maniobra de pinzas que está llevando 
a cabo EA en sus ansias de copar todos los 
estilos y todos los mercados, 

Pero no importa, para hacerla corta, mi 
recomendación final es que si son adeptos al 





género de los arcades de autos (y si lo son 
ya tendrán en sus manos al TOCA? y al Need 
for Speed: High Stakes) y necesitan nuevas 
dosis de alegría y "picor", el SCGT es la 
opción inmediata. Buenos gráficos, buen 
sonido, hermosos autos y un pack con la 
sigla EA grabada con el cariño de siempre. 
He dicho. ES 
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Un arcade de carreras más que 
apto para los fans del género. 

La interface. La lA (inteligencia 
artificial). Los modelos 3D. Los bólidos no 
recomendables para pecaríes. Los tiempos de 
carga. La sensación de velocidad (si se comen 
una hamburguesa y prueban la vista al ras del 
asfalto, ¡después pueden comérsela de 
nuevo!). 


El modelo de daños ¡inexistente 
(tanto como para las carrocerías como para los 
motores). ¿Quién fue el gracioso que pintó de 
negro los vidrios? Los fondos descuidados 
(¡heyl, que todos los arcades de autos tengan 


escenarios patéti- 
cos no habilita a 
los más nuevitos 
a repetir la 
experienci 
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upongamos que 
tomamos nuestra 
licuadora y ponemos 
un poquito del talento 
de una compañía como 
Rage, un motor gráfico 
y una calidad visual 
como la del Incoming y 
finalmente le agregamos el estilo y la 
furia de los viejos arcades como el Com- 
mando o el Ikari Warrior. Como resulta- 
do obtendremos un extraño licuado lla- 
mado Expendabe, cuyo sabor nos 
recuerda aquella lejana época. 


Una pregunta muy fácil de responder, 
para la cual todos tenemos respuesta. Lo 
mismo sucede con Expendable, un fichín que 
nos remonta a las antiguas costubres de dis- 
pararle a todo lo que se mueva, sin reparar 
en los daños y las consecuencias, pero con 
nuevos aderezos. 

Una breve introducción en video nos 
muestra a un simpático ser de aspecto 
humanoide que gestado artificialmente, es 
despertado por gigantescas máquinas de 
metal con un solo objetivo: luchar hasta el 
final sin importar las consecuencias. 

Nuestro pequeño héroe sale de un cas- 
carón artificial y antes de tomar conciencia 
de lo sucedido es vestido y equipado para la 
guerra, mientras una banda metálica lo 
transporta sin dejarlo admirarse al espejo, 
para depositarlo junto a otro soldado en 
Una nave que despega rumbo al frente de 
batalla sin dejarlo articular una sola palabra. 
Es el año 2463 y nuestra misión es la de 
acabar con la malélvola presencia de una 
raza alienígena, desafortunadamente estare- 
mos solos contra el enemigo y tendremos 
que arreglárnoslas para atravesar los 17 
niveles contando con la ayuda de poderosas 
armas capaces de convertir en pulpa al más 
atrevido de nuestros enemigos. 

A pesar de tratarse solo de un arcade con 


ienvenido al país de la alegría visu: 





un tímido contenido argumental, Expend- 
able se las arregla para mantenernos ocupa- 
dos durante nuestras horas de ocio. ¿Cuál es 
la fórmula que logra cautivar nuestro tiem- 
po? Sencillamente aquella sensación de "yo- 
solo-contra-el-resto-del-universo”. Aquella 
antigua sensación, que solamente eran 
capaces de brindarnos los ar-cades como el 
Commando o el Ikari Warrior, pero 
aprovechando al máximo la tecnología y el 
hardware disponible hoy en día. 


Controlamos a nuestro temerario soldadi- 
to desde una perspectiva en tercera persona, 
capturado por una cámara que lo sigue a 
través de extensos escenarios abiertos o bajo 
techo, decorados con texturas exquisita- 
mente realizadas, e iluminadas aprovechan- 
do al máximo las capacidades de nuestra 
computadora. 

A lo largo de nuestra titánica empresa, 
encontraremos 16 armas distintas gracias a 
las cuales podremos mantenernos en pie, 
cada una de ellas con maravillosos efectos 
visuales y su propio sonido. 

Pero no todo es perfecto en el país de Ali- 
cia. Toda luna tiene una cara oscura y 
Expendabe no queda excento a esta regla. 
Todo este enorme desparramo visual queda 


de alguna manera 
opacado al llegar al 4” o 
5” nivel, cuando nos 
damos cuenta de que la 
metodología del juego 
no cambia. Correr, co- 
rrer, tiros, tiros, correr, 
tiros, vuela extraterres- 
tre en pedacitos, 
explosión. Esa constante 
de "rompo-todo-y-me- 
importa-un-pito” termi- 
na aburriendo, nos hace 
Caer en la cuenta de que 
quizás estuvimos per- 
diendo nuestro preciado 
tiempo, quemando car- 
tuchos virtuales en tor- 
pes y pequeños alieníge- 
nas de escasa inteligencia. 

En cuanto al modo multiplayer, existe la 
opción de configurar los controles de un 
segundo jugador, pero no existe ningún 
menú para configurar la partida y ni soñar 
con soporte para internet. 


Expendable es un arcade más. Lindos grá- 
ficos, buen sonido y con confusas posibili- 
dades multiplayer (de todas maneras seamos 
realistas, Expendable es muy básico, en com- 
paración con preciosuras como Half-Life o 
Quake). Aunque altamente recomendable 
para los niños que gustan destruir todo, ya 
que explosiones es lo que sobra. Pero si tu 
mira apunta un poco más arriba y te impor- 
ta el argumento de un fichín yo que vos sigo 
de largo. Como sobre gustos no hay nada 
escrito, ustedes tomen la desición final. 

¿Volvería yo a jugar Expendable? Nah. P2q 
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Un arcade en tercera persona. 
Buenos gráficos y buenos efectos 


dencia a la 
monotonía. 
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sta vez los creadores de 
Grand Theft Auto se 
subieron a unos deli- 
rantes tanques de gue- 
rra para crear un exce- 
lente entretenimiento. 
WMC produce adicción 
instantánea gracias a su 
sistema de combate, física realista, grá- 
ficos coloridos y efectos de sonido. ¡No 
hay mucha aventura aquí, es todo puro 
rock n' roll! 


La raza humana tuvo que abandonar los 
tres planetas del sistema Tehric cuando la 
tecnología militar desarrolló una conciencia 
agresiva. Los autómatas quedaron librados a 
su suerte y progresaron hacia una forma de 
vida nativa similar a la de los animales, 
adaptándose al medio ambiente salvaje, 
incluso tomando la forma más apropiada 
para sobrevivir. Siglos más tarde 
los hombres regresan, esta vez 
asegurándose que las máquinas 
sólo puedan ser operadas por 
humanos. Nuestra tarea será 
apoderarnos de los núcleos de 
energía que alimentan a la 
población autómata. 

La excusa es válida para salir de 
caza. WMC es un arcade que 
requiere una pizca de estrategia y 
dos de habilidad. Se puede elegir 
entre cinco tipos diferentes de 
máquinas de guerra. Cada una 
tiene distinta velocidad, centro de 
gravedad, masa y durabilidad. Esta carac- 
terística adquiere especial importancia 
porque el engine desarrollado por DMA 
cuenta con un muy buen sistema de 
tratamiento de la física. Los vehículos se 
mueven por un paisaje ondulado, montañas, 
valles y cañones, a veces con condiciones 
climáticas dispares y suelos cubiertos de 
roca, hierba y hielo, provocando vuelcos, 
golpes y resbalones. Se puede trepar una 
colina o la ladera de una montaña, por 
ejemplo, pero lentamente (después de todo 
cada tanque pesa 40 toneladas), y si alcan- 
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zamos la cima podemos caer 
dando tumbos por la ladera, a 
menos que nos salve el freno de 
mano. También puede ser que el 
tanque elegido no logre trepar, 
con lo retrocederá a pesar de 
tener los dedos clavados en las 
teclas de aceleración. Las mismas 
reglas se aplican para cada obje- 
to presente en el juego: los ba- 
rriles rodarán cuesta abajo, las 
rocas se moverán a nuestro paso, 
escombros y fragmentos de 
explosiones saltarán realística- 
mente. Las misiones nocturnas son impresio- 
nantes. 

Hemos de explorar el terreno en busca de 
ocho núcleos energéticos de distinto color y 
transportarlos hacia cualquiera de los varios 
almacenes que flotan por ahí. Encontrarlos 
en el paisaje tridimensional es posible gra- 
cias a una guía que podemos superponer en 
pantalla y nos va señalando con íconos la 





dirección y distancia relativa de los múltiples 
objetos presentes. Cada núcleo siempre 
tiene un enemigo cerca, a veces más a medi- 
da que cambiamos de nivel. No es obligato- 
rio destruirlos, pero ahí se concentra la 
diversión. Controlamos cada oruga de nues- 
tro tanque en forma independiente, lo que 
en principio parece complicado en exceso; 
sin embargo, una vez que se aprende a 
maniobrar, estaremos en condiciones de eje- 
cutar movimientos imposibles de otra mane- 
ra, por ejemplo avanzando con una oruga y 
retrocediendo con la otra para girar sobre 


Wild Metal Country 





nuestro eje. Cada máquina tiene una torreta 
que podemos apuntar en forma indepen- 
diente de la dirección en la que nos estamos 
moviendo. Al mover la torreta la cámara se 
mueve también, y lo mejor de todo es que 
hemos de mantener pulsada la barra para 
elegir el ángulo de disparo; cuando la solta- 
mos el tanque dispara y la torreta vuelve a 
su posición. Imagínense las batallas que se 
arman con un sistema de fuego como el 
descripto. Los tanques disponen de 11 armas 
entre proyectiles y minas, que debemos 
recoger de los escombros de nuestros enemi- 
gos o de las cajas que dejan caer los 
helicópteros de soporte, a los que también 
podemos llamar para cargar la energía de 
nuestra máquina o moverla si se queda atas- 
cada. 

Los gráficos de WMC se ven muy bien por 
software, pero también cuenta con soporte 
para Glide, Direct3D y Riva TNT, y por el lado 
del audio posicional integra EAX, A3D y 
Dolby Surround. Le gustan los joysticks con 
Force Feedback y no sabe nada de ratones. 
En multiplayer acepta cuatro modos de 
juego y la posibilidad de usar un turbo para 
acelerar y embestir al enemigo. ES 
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Es una cacería de tanques salva- 
es. 
) Física realista, sistemas de con- 
trol y combate. 

Los controles exasperan si uno 
es impaciente. El 
mapa desorienta. 
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Jeff Gordon XS Racing 








eal Sports, una com- 
pañía de la que poco 
conocemos, se une a 
los esfuerzos de ASC 
games para dar 
forma al Jeff Gordon 
XS Racing. ¿Cuál es la 
fórmula? Autos velo- 
ces, vértigo, velocidad y la garantía Jeff 
Gordon el actual campeón de fórmula 
NASCAR. Generalmente los intentos de 
ganar fama con un juego a costa de un 
nombre famoso apestan, pero analize- 
mos este caso en particular. 


El nombre a veces nos sugiere lo que 
vamos a ver y nos previene de un contenido 
poco saludable a nuestro refinado paladar. Entendemos que la publicidad es necesari 
Generalmente existen ciertas reglas como: 





"la segunda parte de una película no es tan ciado tiempo nos internamos en el tintas que podemos seleccionar con las ; 
buena como la primera”, “o el nombre de escabroso terreno de los Torneos. ¿ teclas de Fl aF4 para utilizar el ángulo más 
un famoso en un juego significa que el Antes de cada carrera un video de intro- conveniente y seis teclas para comandar el 
mismo apesta”. Cuando Jeff Gordon XS Rac- ducción nos muestra a nuestro héroe de la auto, dos para los cambios y cuatro para 
ing cayó en mis manos, me hice la misma Nascar Jeff Gordon (más de uno antes de conducirlo alo largo de 10 intensas pistas. 
pregunta. ¿Escaparía el nombre de este enterarse en esta nota quién era, se habrá Gráficamente el juego ofrece las mismas 
fichín a tan poderosa regla? preguntado quién diablos es ese pelele) cosas que cualquier arcade del mercado en 
Después del clásico período de instalación, explicándonos cuáles son las claves para este momento, lindos gráficos, buenos efec- 
la primer desilución nos dijo: ¡ey! ¡Aquí triunfar en el circuito que estamos a punto tos luminosos y un aceptable efecto de 
estoy! No importa que poderosa placa acele- de correr, E ] humo al frenar, Pero donde JGXSR falla es 
radora tengas, la máxima resolución de pan- Elegimos nuestro bólido y su auspiciante, en la jugabilidad. Ahí mis amigos es donde 
talla es 640 X 480. Esto me hizo y ya estamos dentro. Tenemos 4 cámaras dis- un fichín demuestra todas sus aptitudes y 


desafortunadamente no es este el caso, 

Por empezar los diseños de las pistas son 
bastante similares, si bien algunas tienen 
más curvas que otras o tirabuzones, básica- 
mente son similares y los paisajes son de un 
corte futurista, con una gran carga de ¡lumi- 
nación. Pocas veces uno recuerda algún 
detalle específico de éstos, y resultan bas- 
tante monótonas. Todos ellos están terrible- 
mente recargados por los logotipos de los 
auspiciantes (PEPSI, 7ELEVEN Y DORITOS) 
,que no sólo se conformaron con poner un 
diseño para cada auto sino que también 
tienen una pista exclusiva. Parece que los 


exclamar mi primer ¡oh dios!, las 
horas de este juego en mi disco 
rígido estaban contadas. 

Después de una interesante 
presentación llegaba la hora de la 
verdad y el menú inicial no era 
demasiado prometedor. Sólo te- 
nemos 3 opciones de juego: Prácti- 
ca, XS Arcade, Torneo. En la 
primera podemos probar nuestras 
habilidades en cualquiera de los 
circuitos, y en la segunda hacer 
carreras individuales. Así que sin 
perder mucho más de nuestro pre- 
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mayor placer con el que 
cuenta cualquier arcade de 
carreras, la posibilidad de 
hacer que nuestros amigos 
muerdan el polvo. 


En todos los juegos 
vemos detalles que podrían 
haber sido mejor explota- 
dos y otros que realmente 
estan ahí y no sabemos por 
qué, En JGXSR también te- 


este juego cada sponsor tiene su propio ci nemos de eso. 


muchachos quisieron asegurarse de que el 
dinero invertido se notara. 

En segundo lugar, una buena sensación 
de velocidad es empañada por una torpe 
respuesta de nuestros monstruos metálicos a 
nuestro audaz pilotaje. Resulta práctica- 
mente imposible dar una vuelta sin golpear 
las protecciones de la pista y curiosamente 
los daños recibidos se reparan por arte de 
magia al andar. 

Y para terminar no tiene un soporte para 
internet ni multiplayer, privándonos del 


Te dá ARD E TEC A 


NEDSM RT AC 1 


El sonido podría haber 
estado mejor, los efectos son bastante pocos 
y no abundan en calidad, resultando 
monótonos y la música brilla por su ausen- 
cia. ¡Qué pasa muchachos!, ¿ya nos olvi- 
damos de los pequeños detalles que hacen a 
un buen juego? 

Los gráficos a pesar del desparramo vi- 
sual, no lucen lo suficiente porque todos los 
escenarios tienen el mismo aspecto. ¿Era 
mucho pedir un poco más de detalle y dedi- 
cación a la hora de diseñar escenarios? 
Perdón, mucho Need for Speed. 


O N 


Gozamos con la prescencia, por otra 
parte, de la escuelita de manejo Jeff Gor- 
don, con la cual podemos "en teoría" apren- 
der todas las artes del manejo, cuando ya 
todos sabemos que es la práctica la que hace 
al buen piloto. ¿De qué corno nos sirve ver a 
nuestro simpático amigo, por más famoso 
que sea, tratar de explicarnos cómo agarrar 
mejor una curva en inglés? En mi opinión es 
más fácil practicar. 


Para aquellos que gusten de las altas 
velocidades y no les preocupa otra cosa, 
pasen y vean. Si te gustan los autos y las 
buenas carreras una de dos: comprate el 
Need for Speed o quedate con tu Scalectrix, 
la vas a pasar mejor. ES 


XTREME - EL PROMEDIO 


Un arcade de autos. 
Gráficos correctos y una buena 

sensación de velocidad. 

Pistas monótonas y parecidas 
entre sí. Pocas op- 
ciones de resolu- 
ción de pantalla. (0) 
No tiene opción (0) 
multiplayer. 
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ace cinco años atrás, 
una compañía ingle- 
sa llamada Rebellion 
revolucionó el mer- 
cado de consolas cre- 
ando el primer juego 
en 64 bits, ¿su nom- 
bre? Alien Vs. Preda- 
tor. Fox Interactive, vió un excelente 
potencial para de una vez por todas, 
lograr inmortalizar de manera decente 
el tan castigado nombre de Alien. Por 
supuesto, los increíbles avances de la 
tecnología en el campo de la PC permi- 
tieron que su nueva versión se vea 
mucho mejor que la original. Preparen 
los baberos, porque el resultado de esta 
ecuación es Baba al cuadrado. 


Hace ya un año que tuvimos nuestro 
primer contacto con Alien vs, Predator (AVP) 
durante nuestra estadía en E3 98'. Desde 
entonces la fecha de salida del juego fue 
postergada unas cuantas veces por Fox, creo 
que acertadamente, porque veían un poten- 
cial que podía ser mejorado. El resultado fue 
una experiencia cauti- 
vante. Si bien las 3 
demos que fueron 
lanzadas individual- 
mente no nos sor- 
prendieron, fue el 
producto final el que 
logró el impacto que 
ellos deseaban. AVP 
debería ser tratado 
como 3 juegos distin- 
tos a pesar de venir 
en solo una caja, cada 
unos de sus persona- 
jes tiene su historia. 

Podemos elegir 
entre ser un 
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Depredador (aquel 
violento bicho que 
apaleó a 
Schwarzenegger), 
un Marine 
(¿valientes? solda- 
ditos de la saga de 
Alien) y un Alien 
(no Ripley! no te 
asustes, sólo es un 
juego). 

Si elegimos 
meternos en la 
piel del gigantesco 
reptil de 2 metros, 
nuestra misión 
será internarnos 
en un complejo 
militar y tomar 
tantos trofeos 
humanos como nos sea posible. Mientras lo 
hacemos un accidente liberará a las criaturas 
con las que estaban experimentando, ¿Adivi- 
nen de quienes se trata? Sí señor, Aliens y en 
cantidades increíbles. Atravesaremos un 
total de 6 niveles y dependiendo del nivel 
de dificultad hasta 5 niveles de bonus. 

Si decidimos ponernos el casco de Marine 
y tomar su rifle de pulsos, nos encontramos 
en una base militar en medio de una emer- 
gencia causada por la fuga de los aliens de 
los laboratorios. Podremos utilizar todo su 





endo el Depredador nuestro objetivo será recolectar “trofeos” human 
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No es conveniente dejar que un Alien se acerque demasiado. 


Alien us. Predator 





arsenal para escapar de los poderosos 
xenomorfos, y por momentos vamos a saber 
lo que sentía Ripley al ser perseguida por 
estas agresivas bestias babosas. 

Por último podemos elegir ser el Alien. 
Aquella asquerosa criatura a la que todos 
odian, esa inefable máquina de matar con la 
que no quisiéramos encontrarnos. Imagí- 
nense lo que se siente ser el malo. Hermoso, 
sencillamente hermoso, corretear a los 
humanos y matarlos de un zarpazo antes de 
que se den cuenta de que sucede. ¿Poder 
correr por las paredes o los techos y a pesar 
de no tener armas ser la criatura más 
poderosa? Irresistible. Al comenzar for- 
mamos parte de un experimento en una 
nave militar, mientras los humanos piensan 
que solo somos una bestia agresiva 
intentaremos escapar y valiéndonos de nues- 
tras propias manos arrancaremos cabecitas 
de un golpe. 

Realmente Fox logró integrar en solo 1 
juego 2 personajes totalemente distintos y 
de dos películas que no tienen absoluta- 
mente nada que ver. Con pequeños artilu- 
gios argumentales llegamos a creer seme- 
Jjante encuentro de razas, ¡Un poroto para 
Fox! 


Sin duda Fox ha realizado un excelente 
trabajo con AVP. El haber utilizado 3 perso- 
najes tan distintos le da a este juego un 
atractivo especial y es imposible decir algo 
sin hablar antes de ellos, 


El Marine: es quizás el más fácil de uti- 
lizar de todos, por ser el más parecido a 
todos los arcades que circulan hoy en día. 
Cualquier fanático del Doom, Quake o 
Quake 2 se va a sentir como en casa al po- 
nerse el casco de Marine y repartir balas 
entre los bichos intrusos. 

La forma de combatir es la más simple y 
tenemos a nuestro alcance todo el arsenal 
del que disponen estos chicos en las pelícu- 
las. Desde la pequeña ametralladora portátil 
con lanzagranadas, hasta la temible smart 
gun, una ametralladora de alto poder con 
una mira que sigue al enemigo para facili- 
tarnos el trabajo. También contamos con el 
tan conocido lanzallamas, con el que 
podemos "limpiar" los pasillos que pen- 
samos transitar. Es muy cool utilizar éste últi- 
mo sobre los aliens para verlos correr 
envueltos en llamas hasta caer muertos, 
pero a pesar del atractivo no siempre suele 
ser una buena idea ya que las asquerosas 
criaturas suelen saltar furiosamente 
envueltas en llamas sobre nosotros intentan- 
do que las acompañenos en su cálido fin. 

Para ayudarnos en nuestra aventura con- 
tamos con un detector de movimiento, 
aquel que habremos visto tantas veces en la 
versión de Cameron (Aliens). Suele ser un 
instrumento muy útil para anticipar los 
movimientos del enemigo, siempre que no 
venga desde arriba. Finalmente, para ayu- 
darnos a transitar los interminabes pasillos a 
oscuras, contamos con bengalas y un intensi- 
ficador de imagen (image intensifier) una 
precaria vista infrarroja, que en medio de 
una lluvia estática nos dejará ver un poco 
más en la oscuridad. 

Depredador: un cazador por naturaleza, 
y esa es exactamente la forma de jugar con 
este personaje. Ya que sus armas son muy 
efectivas pero no disparan en cantidad como 
las de los marines, tenemos que tomar ven- 
taja de sus habilidades ocultándonos y 
esperando el mejor momento para atacar. 

Este alienígena cuenta con una buena 
gama de artilugios para resultar victoriosos 
en cada cacería. Su casco tiene 3 visiones dis- 
tintas que nos ayudarán a detectar con faci- 
lidad a nuestros enemigos y cada una de 
estas esta conectada con el arma más 
potente de nuestro arsenal. Nuestro cañón 
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A veces es mejor correr y disparar a la distancia, si nos dejan. 


de hombro dispara proyectiles de alto poder 
capaces de partir a un hombre en dos (de 
hecho más de una vez disfruté de ese placer, 
destrozando soldaditos y viendo como sus 
restos todavía se movían al acercarme) y 
pueden ser dirigidos si nuestro casco esta 
ajustado en la visión correspondiente. Por 
ejemplo, la visión azul registra los cambios 
de temperatura en el ambiente y si un sol- 
dado aparece inmediatamente veremos su 
figura en colores cálidos (amarillos y rojos) y 
una mira ajustará nuestro cañón automáti- 
camente, Ese disparo no fallará. 

Además del cañon tenemos una garra con 
2 cuchillas para rebanar a nuestra presa a 
corta distancia, una Speargun (especie de 
rifle que dispara poderosos dardos) y un 
disco que también se ajusta con el casco y 
puede partir en 2 a más de un enemigo.Lo 
más interesante es que disponemos de un 
dispositivo que nos hará casi invisibles frente 


a nuestras presas con 
lo que podemos 
intentar acercarnos 
más, desafortunada- 
mente la mayoría de 
los dispositivos y 
armas consumen una 
energía que puede 
ser vital para sal- 
varnos la vida me- 
diante el MediComp, 
asi que siempre es 
mejor idea guardar 
distancia y hacer uso 
de nuestro zoom para 
tomar cuenta de los 
muchachitos desde la 
seguridad de nuestro 
rincón favorito 

Alien: es la máquina de matar más origi- 
nal. Digo esto porque su contextura física es 
bastante frágil y esta completamente desar- 
mado, pero es muy ágil y veloz. Para quien 
logra acostumbrarse a la particular visión 
angulada a la "ojo de pez" y no marearse 
por la velocidad, el xenomorfo puede ser la 
mejor opción. Gracias a su terrible velocidad 
y su facultad de correr por paredes o techos 
al mejor estilo hombre araña, se puede de- 
sorientar a nuestro enemigo corriendo rápi- 
damente por paredes o techos para saltar 
sobre ellos sin que sepan que pasó.Pero 
como dije antes no tenemos armas y solo 
podemos valernos de nuestras garras o un 
violento coletazo. En algún caso tendremos 
la oportunidad de morderle la cabeza a 
alguno con nuestra mandíbula retráctil, es 
dificil pero es la única forma de alimentar a 
nuestro alien y recuperar energía. 














El modo multiplayer es algo que no podía 
faltar en AVP, y probablemente sea su punto 
más fuerte. Podemos jugar vía modem, 
TCP/IP, serial o por Mplayer.com a partir del 
22 de junio. 

En cualquiera de estas tenemos 6 formas 
distintas de juego: 


Cooperativo: Todos los jugadores ingre- 
san como Marines y Depredadores para 
repartir balazos contra aliens lanzados por 
la máquina. 

Alien Tag: Todos los jugadores serán 
Depredadores o Marines excepto el Host 
que es un Alien y será el único que puede 
hacer puntos al liquidar a sus contrincantes. 
Quien logre eliminarlo tomará su lugar y 
podrán hacer puntos. Quien logra el mayor 
puntaje gana. 

Predator Tag: Es exactamente ¡igual que 
el Alien Tag a excepción de que el Host es 
un Depredador en lugar de un Alien. 

Deathmatch: el archiconocido todos con- 
tra todos. 

Species Deathmatch: 
se organizan como 
equipos según la especie 
a la que pertenecemos 
(Marines, Depredadores o 
Aliens). Serán desconta- 
dos los puntos por matar 
a tus compañeros de 
Equipo. 

Last Man Standing: 
todos son Marines excep- 
to el Host quien será un 
baboso Alien encargado 
de liquidar soldaditos. 
Cada Marine reencarna 
en un Alien al morir y el 


o Ka 
último que quede en pie La mejor defensa del Alien es el ataque por sorpresa. 
será el ganador y hará 
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puntos extra por cada 
alien que liquide, 


La inteligencia artificial 
está bastante bien realiza- 
da, los marines tiene dis- 
tintas reacciones. Pueden 
hacernos frente o correr a 
los gritos como un niño 
perseguido por su madre 
con una chancleta en la 
mano. Los aliens por su 
parte atacan feroces y en 


numerosos grupos sin importar las conse- 
cuencias. Los gráficos son excelentes, si bien 
no son una obra de arte siempre se las 
arreglan para dejarnos con un wooowww! 
en la boca, haciendo uso de toda la tec- 
nología de hardware disponible hoy en día. 
La mayoría de los escenarios son cerrados 
pasillos que contribuyen a la claustrofóbica 
sensación de las películas de Alien, Un exce- 
lente motivo para sacar a relucir una gran 
batería de efectos luminosos. 

El sonido es maravilloso, reconoceremos 
todos los efectos extraídos a la perfección de 
la pantalla grande de Hollywood. La música 
es sencillamente maravillosa y no parece de 
un juego sino la banda de sonido de alguna 
película.Es asombroso el clima que puede 
crear mientras estamos en un pasillo a 
oscuras y nuestro detector de movimientos 
no deja de sonar. 


A pesar del excelente trabajo realizado 
por Fox y Rebellion es mi deber advertirles 
mis pequeños amigos de algunas cositas que 
pueden hacerlos propinar más de un insulto 





a Criaturas imaginables que ni siquiera estan 
con ustedes, 

En primer lugar los escenarios de cada 
misión son muy, pero muy largos y el nivel 
de dificultad es muy alto aunque estemos 
jugando en Training. Ustedes preguntarán 
cuál es el problema? No se puede grabar el 
juego entre nivel y nivel, y más de una vez 
tendremos que empezar todo de nuevo, asi 
que habrá que armarse de paciencia. Una 
lástima que no se hayan dado cuenta de que 
un juego con tanta dificultad NECESITA una 
opción para salvar. Por otra parte los niveles 
son generalmente cerrados pasillos en naves 
espaciales o bases, con lo que a veces resulta 
un poco repetitivo encontrarse en escenarios 
tan parecidos. 

Casi siempre los juegos tienen algo que 
todos nos preguntamos que sentido tiene. 
Bueno, AVP no escapa a esa regla. Tenemos 
en el menu una extraña opción llamada Skir- 
mish en la que confeccionamos un partido 
contra manadas de Aliens eligiendo ser 
Marine o Predator y el arma a utilizar, Inten- 
ta ser algo así como un Instant action 
(acción instantánea) el problema es que no 
importa con que máquina intentemos co- 
rrerlo, es imposible lograr una cantidad de 
cuadros por segundo aceptable. En una PIIl 
450 con una Viper 770 es una máquina de 
sacar fotos, es una MOMIA. ¿Qué sentido 
tiene incluír una opción injugable? ¿No 
hubiera sido mejor incluir una opción de 
bots en su lugar? 

De todas formas AVP es una excelente 
opción y puede ser realmente atrapante si 
tienen la paciencia y las agallas. De más está 
decirles que es lejos, la mejor explotación de 
una licencia de cine hasta el momento. Los 
gráficos y el sonido son maravillosos y la 
música increíble. Todos se sentirán satisfe- 
chos, tanto los amantes de las películas 
como los de los juegos de acción. AVP tiene 
todo lo que se necesita para atraparte un 
buen rato y dejarte con la boca abierta. Si 
encontrás mucha baba sobre el teclado 
puede que sea tuya. ¿Cuánto hace que no 
cerrás la boca? ES 
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Acción en primera persona con 
2 de los aliens más famosos de la historia del 
cine. 

Buenos gráficos y sonido. Exce- 
lente banda musical. 3 personajes totalmente 
distintos muy bien integrados. 3 formas de 
jugarlo completamente diferentes. 

No se puede salvar entre nive- 
les. Niveles largos 


y repetitivos, 
¿Skirmish? (0) 
¿Para qué? (0) 
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lil Por Diego Bournot 


as seguido las hue- 
llas de tu presa 
hasta un remoto 
rincón del bosque de 
Toxxulia. Con gran 
determinación, lan- 
zas un rayo calórico 
a tu enemigo. 
Furioso, el mismo da la vuelta hacia ti 
con las garras extendidas, y la batalla 
comienza. En pocos momentos la marea 
se torna en contra tuya. " ¡Has sido he- 
rido!", dice un mensaje en la pantalla, 
al mismo tiempo que tu barra de ener- 
gía disminuye sensiblemente. Das la 
vuelta para escapar a la carrera, pero es 
muy tarde: la computadora te informa 
que "¡has sido herido nuevamente y 
pierdes el conocimiento!", y eres forza- 
do a ver indefenso como tu enemigo 
continúa castigando tu mutilado cuer- 
po. Finalmente, el fatídico mensaje apa- 
rece en tu pantalla: " ¡has sido elimina- 
do por un esqueleto!". Nadie dijo que 
la vida de un aventurero fuera fácil. 





FICHA TECNICA 


Ultima Online introdujo el mundo del 
juego de rol Online masivo al espectro de 
los juegos de PC; ahora, 989 Studios fija el 
estándar de calidad. Ponerse en línea con 
Everquest es como entrar en una campaña 
de Dungeons € Dragons, y luego encontrar 
tus amigos a la vuelta de la esquina. En 
cuanto a crear una experiencia inmersiva (el 
aspecto más importante de un juego de rol), 
los programadores han cumplido con su 
tarea con una eficiencia cer- 
cana a la perfección. 


Desde el principio, Everquest 
maravilla a los jugadores con 
su diversidad. Hay disponibles 
12 razas y 14 clases de carac- 
teres, y cada una de ellas 
ofrece una experiencia distinta: 
para aquellos que nacieron 
para ser malvados, ¿para qué 
ser un triste héroe Elfo cuando 
se puede sembrar la destruc- 


verQuest 


ción siendo un Ogro o un Troll? Se puede 
jugar un carácter durante meses y luego 
tener una experiencia completamente dife- 
rente empezando de nuevo con una nueva 
raza y clase. Las mismas se hallan bien ba- 
lanceadas, y la diversidad invita a desarrollar 
roles específicos, opuestamente a Ultima 
Online, donde todos los jugadores terminan 
siendo un guerrero o un mago. A su vez, un 
sistema de avance basado en niveles le da al 
jugador una sensación del deber cumplido, 
especialmente cuando se llega a esos niveles 
que garantizan el acceso a nuevas habili- 
dades y hechizos. 

Uno de los aspectos en que EQ brilla es en 
la forma de interactuar de los jugadores. 
Jugar a EQ está direccionado a crear un 
entorno social, ya que agruparse con otros 
aventureros es crucial para desarrollar nues- 
tro carácter, estar habilitado para explorar el 
mundo que rodea al mismo, y derrotar ene- 
migos demasiado poderosos para enfrentar- 
los a solas. A su vez, con los "player-killers" 
confinados a un servidor creado especial- 
mente para ellos, el jugador estará seguro 
de hacer amigos, reales y virtuales. Por 
supuesto, si el jugador prefiere un entorno 
que permita los asesinos de jugadores, 
puede acudir a jugar en el servidor antes 
mencionado. 

No obstante, existen algunos defectos. 
Durante las primeras semanas, ha habido 
terribles problemas de servidor. Algunas 
veces, el juego se ha tornado injugable, 
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debido a la inhabilidad de engancharse al 
servidor o a "colgaduras” constantes en los 
juegos en progreso. 989 Studios está imple- 
mentando medidas para corregir estos pro- 
blemas, pero la multitud inicial de jugadores 
dejó a muchos jugadores con ganas de uti- 
lizar el producto adquirido como corres- 
ponde. Al tiempo que estas líneas son leídas, 
estos problemas pueden ser cosa del pasado, 
pero mientras las escribimos los mismos aún 
están muy presentes. Dejando de lado la 
performance del servidor, cuando el juego 
está corriendo adecuadamente, aún existen 
algunos aspectos en los cuales el mismo 
podría estar mejor. La customización de la 
vista de nuestro carácter es limitada, hacien- 
do dificultoso individualizar visualmente 
nuestro carácter entre otros. La interface es 
un tanto "pesada" en ocasiones, y la 
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locación de los botones 
dista mucho de ser 
intuitiva. Los NPCs son 
más activos que en 
Ultima Online, pero su 
Al es muy limitada, y la 
conversación con ellos 
es prácticamente ¡ne- 
xistente. En los 
primeros niveles, las 
misiones no están ba- 
lanceadas con la canti- 
dad de enemigos que 
hay que eliminar, y las 
mínimas recompensas 
raramente valdrán el 
tiempo necesario para 
conseguirlas. De todos 
modos, éstos son errores que pesan poco a 
la hora del veredicto final. 


Los gr 


Los gráficos son realmente mara- 
villosos: desde los desiertos de 
Northern Ro hasta las islas de hielo 
de Everfrost, el inmenso y fantásti- 
co mundo de Norrath está bella- 
mente renderizado en 3D. Los exce- 
lentes gráficos y animaciones se 
trasladan al brillante sistema de 
hechizos de EQ. Hay más de 700 
hechizos, muchos de los cuales 
tienen efectos visuales únicos, 
muchas veces desearemos ejecutar 
uno de ellos únicamente para 
poder ver el efecto visual del 
mismo. A su vez, el hecho de poder 
ver a nuestros personajes, las 
acciones, el paisaje, los hechizos, los 
monstruos, etc., en full 3D, es 
impagable. Para aquellos jugadores 
de juegos de rol en 2-D, vistos 
desde arriba, como la serie Ultima o 
muchos otros, se sorprenderán al 
verse inmersos en un mundo 3-D 
con gráficos al nivel de Quake 11. 

El sonido y la música son muy 
buenos, cumpliendo su cometido a 
la perfección. 


Debido a que los controles no 
son muy intuitivos, costará un tanto 
acostumbrarse a los mismos. No 
obstante, el combate es muy exci- 
tante, y la variedad de monstruos 
que podemos combatir es enorme. 
La perspectiva 3D le da a las bata- 





Everquest 


ntes. 


's son asombrosos, y los efectos, al 


llas un realismo inimaginable en otros jue- 
gos de rol 2D, y los efectos especiales que 
desencadenan los hechizos son maravillosos, 
pero el mejor elogio se lo lleva sin duda el 
combate en grupo, con varios caracteres 
luchando contra un gran enemigo, como un 
Golem o un Gigante: el realismo de las esce- 
nas es increíble, con un par de guerreros 
dirigiendo golpes de espada contra el mismo 
mientras magos y Elfos lo atacan a distancia, 
todo ello combinado con toneladas de 
magia. Realmente, una experiencia única. 


Los problemas del servidor hacen difícil 
graduar apropiadamente este maravilloso 
juego. EQ es adictivo a más no poder, y 
cuando los servidores no están caídos, no se 
puede esperar a que los arreglen; pero cuan- 
do los mismos funcionan debidamente y 
nuestra aventura se desarrolla sin proble- 
mas, todos los inconvenientes de conexión 
anteriores son olvidados, por lo menos hasta 
la próxima caída del servidor. EQ nos 
proveerá de mucho tiempo de diversión ase- 
gurada, y peligrosas mazmorras nos presen- 
tarán desafíos aún luego de meses de aven- 
turas. Un juego excitante, emocionante... 
excelente si disponemos del hardware ade- 
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El mejor juego de rol Online 

existente. 
Jugabilidad excelente e ilimitada. 

GRAFICOS. Desarrollo de un entorno social. 

Los problemas del servidor, que 
a veces tornan injugable el programa durante 
un tiempo. Interface 
un tanto pesada, 
necesita con- (0) 
troles más intui- 
mos O 
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- Por Pablo Benveniste 


n varias oportunidades 
hemos visto a los 
potentes autos de la 
categoría norteameri- 
cana Nascar girando por 
los rápidos óvalos del 
campeonato oficial. 
Otras veces, nos encon- 
tramos con coches muy similares 
aunque de ficción corriendo por exóti- 
cos circuitos creados especialmente 
como en el caso de Daytona USA. 
Nascar Road Racing se basa en una 
interesante fusión que combina a los 
autos oficiales con rebuscados pero 
veloces circuitos inventados, al estilo 
arcade, a lo largo de todo los Estados 
Unidos. Veremos por qué sólo se trata 
de una buena idea y nada más que eso. 





El objetivo es simple: elegí un circuito, 
dlasificá lo mejor posible y tratá de vencer a 
toda costa. ¿Campeonato? No, no se trata 
de campeonato, todo es cuestión de correr 
una y otra vez tratando de conseguir el 
mejor resultado cuando y donde se desee. 
Este no es el momento de pensar que el 
resto del juego será al menos un poco más 
complejo porque en realidad no es así. Lam- 
entablemente la sencillez se ha adueñado 
de todo Nascar Road Racing, ya que de 
hecho ni una sola característica se ha llevado 
un paso más allá de la monotonía genera- 
lizada. 

Increíblemente podría afirmar que todo lo 
referente a la propuesta de juego ya 
ha sido dicho, sólo restaría hacer 
una pequeña acotación ya que si de 
opciones se trata también se puede 
elegir el auto con el cual competir. 
En realidad, la sorprendente varie- 
dad de veintiséis autos del campeo- 
nato oficial que se encuentran a 
elección, varían entre sí en tan sólo 
las texturas utilizadas. Sucede que 
fuera de eso, todos los vehículos son 
exactamente iguales y hasta poseen 
el mismo rendimiento, es decir que 





da lo mismo pilotear 
cualquiera de ellos. Algunas 
modificaciones en alerones, 
combustible y cubiertas se 
pueden realizar, pero a no 
temer tanto que gracias a la 
pobre inteligencia artificial 
del juego, solamente 
nosotros seremos capaces de 
apretar el acelerador a 
fondo dejando fácilmente 
atrás al resto de los contrin- 
cantes. La amplia cantidad 
de circuitos es más acepta- 
ble, todos se han concebido , 
con bastante originalidad logrando así un 
amplio surtido. Gracias a la poco común 
pero interesante opción para grabar nuestra 
situación durante una competencia, se 
podrá inclusive jugar carreras de larga 
duración alternándose las partidas durante 
varios días. 

El nivel de dificultad sólo se puede alterar 
a través de la modificación de la capacidad 
de nuestro auto para absorber daños. Se 
puede optar por ser indestructible, recibir 
daño limitado (autoreparación de partes 
destruidas con una pequeña demora), o por 
último la posibilidad de tener que aban- 
donar luego de alguna colisión. De cualquier 
modo, únicamente choques extremada- 
mente fuertes podrán ser capaces de afec- 
tarnos de algún modo. 

Nascar Road Racing demuestra que la 
máquina del tiempo ya se ha inventado 
debido a que la única manera de justificar 
sus gráficos es pensar que alguien lo trajo 





Nascar Road Racing 


El misterioso rezagado de EA Sports 





del pasado para publicarlo en nuestros días. 
Quién sabe, tal vez estuvo archivado 
algunos años hasta que sus productores se 
vieron en la necesidad de comerciarlo. 
Cualquiera sea el motivo, la realidad es 
única y conocida, hay muchos polígonos y 
muchas texturas y de hecho mantienen una 
calidad bastante respetable, la mala noticia 
es que no hay posibilidad de aceleración 
3Dfx. Esto podría convertir a toda esta 
cuestión en un gran misterio porque más 
allá del buen nivel logrado, con sólo com- 
parar los gráficos de Nascar Road Racing con 
otros juegos de autos (incluso peores) pero 
con aceleración, no existe chance alguna 
para este nuevo título. 

Podría estar una revista entera imaginan- 
do los motivos del por qué de este juego, 
pero en vez de ello y en un intento por 
rescatar algo de Nascar Road Racing, puedo 
concluir que no estamos ante una mala idea, 
Una idea que de unirse a un engine a la 
orden del día, tranquilamente llegaría a las 
pantallas de muchos más pilotos virtuales. ES 
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| mundo de los simu- 
ladores de vuelo de 
NovaLogic ha recurrido 
otra vez al futurista F- 
22 norteamericano para 
el nuevo capítulo de 
una saga que a esta 
altura ya se ha tornado 
muy repetitiva y por lo tanto previsible. 
Sin embargo, muchas cosas se siguen 
mejorando aunque otras algo más la- 
mentables continúan siendo iguales. 





Este estilo de simulador de vuelo que 
apunta a la acción inmediata e intensa, por 
medio de sistemas de armas simplificados y 
tomando lo mínimo suficiente de realismo, 
data ya de hace mucho tiempo atrás en las 
propuestas de NovaLogic. Dentro de toda 
esta tradición, el viejo F-22 Lightning 2 no es 
precisamente el antepasado más directo, 
sino que en realidad lo son F-16 Multirole 
Fighter y MiG-29 Fulcrum (ambos ver 
XtremePC Nro. 15 Pág. 54). Parecería como si 
NovaLogic hubiera llegado al punto cúlmine 
de desarrollo en dicho dúo y sólo le restara 
trasladar ese mismo engine (actualizándolo 
a la vez) a su viejo y conocido F-22. Lo cierto 
es que, si de mejoras se trata, NovaLogic ha 
implementado en su mayoría agregados que 
antes no existían en vez de darle prioridad a 
los defectos que hubiera convenido corregir 
y que prácticamente en su totalidad han 
quedado al azar. 

Junto al moderno F-22, la última tec- 
nología militar también se aprecia en el 
armamento disponible que esta vez incluye 
un nuevo tipo de bomba termonuclear tácti- 
ca. La acción en toda esta familia de simu- 
ladores transcurre siempre en conflictos ficti- 
cios. En esta oportunidad, el poderío militar 
se ha desplegado en seis regiones que se 
sitúan en Indonesia, Sudán, la península de 
Kola (al nordeste de Rusia), Argelia, Filipinas 
y Siria, cuyas campañas totalizan casi cin- 
cuenta misiones. F-22 Lightning 3 es el 
primer juego donde NovaLogic posibilita 
tener varias campañas en curso al mismo 


FICHA TECNICA 


COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: Novalogic 
INTERNET: vrww.novalogic.com/gamesightning3 


REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, 
CD-ROM 4x, placa de sonido, Windows 95/98. 
SOPORTE MULTIPLAYER: Internet, vía Novaworld, hasta 128 jugadores simultáneos. 





1 F-22 Lightning 3 incluye el poderío del armamento nuclear. 





tiempo. Así, debido a que la cadena de 
misiones en cada campaña se encuentra 
preestablecida, se puede alternar la corres- 
pondencia de misiones entre varios escena- 
rios. Al igual que en juegos anteriores, para 
pasar a la siguiente misión de cada campaña 
en particular, no es necesario triunfar sino 
que cualquier final, ya sea exitoso o siendo 
derribado antes, habilita a la misión poste- 
rior. Es por esto que, otra vez, todo vuelve a 
ser cuestión de tratar de lograr el mejor 
desempeño para acumular el mayor puntaje 
posible. 

Además de poder crearlas, las misiones 
individuales incluyen propuestas para volar 
en todos los escenarios del juego además de 
rutinas de familiarización y entrenamiento 
muy bien asistidas pero sin subtítulos. 
Respecto del juego multiplayer, Novaworld 
en Internet continúa siendo la arena de con- 
frontaciones para duelos, cooperación o 
competencias entre equipos. La sorpresa es 
que con el nuevo sistema "Voice Over Net", 
podremos intercomunicarnos también a 
través de la voz. 

Gráficamente lo que más resalta en esta 
entrega es la importante mejora en la cali- 
dad gráfica del avión que piloteamos 
además de la implementación de climas tor- 
mentosos con rayos, truenos y mucho agua. 
Otras características siguen siendo un mal de 


 F-22 Lightning 3 


El regreso del conocido caza en un estilo de simulación que ya 
es marca registrada 


familia. Por ejem- 
plo, dentro de la 
escasa variedad de 
aviones enemigos, 
muchos siguen 
estando constitui- 
dos de pobres dis- 
eños con texturas 
que hasta con 
aceleración 3D 
resultan confusas 
y muy desagrad- 
ables. Por su 
parte, algunos ter- 
renos utilizados en 
los escenarios 
siguen empleando 
los mismos recur- 
sos que, desde F- 
16MRF y MiG-29, los han convertido en 
paisajes muy artificiales y sobre todo 
irreales. 

El sonido es algo que se ha mejorado bas- 
tante. Las situaciones de acción están 
enriquecidas con música acorde y el ruido 
del avión y armamento poseen una mejor 
fidelidad. En general, el resto y sobre todo 
las voces, han sabido mantener el buen nivel 
logrado con anterioridad. 

Ya es más que evidente la tendencia de 
NovaLogic a este tipo de simuladores, donde 
la acción es prioritaria al realismo, No sería 
malo que continúen con ese objetivo en el 
futuro, pero sería interesante corregir antes 
que agregar, para que entonces sí veamos el 
verdadero desarrollo de una saga que aún 
sigue siendo exitosa. Pxg 
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Acción constante en un simu- 
lador de vuelo de F-22, con sistemas simples y 
misiones cortas. 


práctico de los objetivos mol Capaciónd 
a cumplir, 
de crear misiones. El sonido. El modo multi- 


Q Nivel de dificultad fijo. 
El diseño de los aviones enemi 
terrenos del 
escenario, 
Inteligencia arti- 
ficial de arcade. 
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Por Pablo Benveniste 


a saga Red Baron de 
Dynamix, seguramente 
la más representativa de 
la simulación de vuelo 
de la Primera Guerra 
Mundial hasta el 
momento, continúa 
expandiéndose. Esta vez 
se trata de Curse You!, una nueva ver- 
sión en la que el viejo engine de Red 
Baron 3D vuelve a nuestras pantallas 
con una sencilla propuesta: llegar a con- 
vertirnos en "As de Ases” del combate 
aéreo. 


Totalmente fuera del entorno bélico, los 
legendarios ases que desde el aire partici- 
paron de la Gran Guerra, se vuelven a 
encontrar pero esta vez dedicados exclusiva- 
mente a los famosos duelos aéreos conoci- 
dos usualmente 
como "dog- 
fights". Atrás han 
quedado las cam- 





podremos sobrevolar con cualquiera de los 
ocho aviones de caza disponibles (en con- 
traste a los veintidós de Red Baron 3D) que 
incluyen a los más importantes modelos 
franceses, ingleses y alemanes. Los aviones 
enemigos corresponden a la misma varie- 
dad de cazas, aunque también se sumarán 
unos pocos modelos de bombardero y 
reconocimiento únicamente para formar 
parte de los objetivos a derribar. Lo impor- 
tante es que en Curse You!, al mando de los 
aviones estará la infaltable presencia de los 
más destacados ases de la guerra, aunque 
estos sean muchos menos que en la versión 
anterior. 

Todos estos elementos se combinan en 
tres opciones principales, aparte de las dife- 
rentes rutinas de entrenamiento que tam- 
bién están disponibles. Dogfight permite 
enfrentar, piloteando un avión a elección, 
oleadas de aviones enemigos que a lo sumo 
se pueden predefinir como cazas o bom- 


Curse You! Red Baron 


El desafío de los ases 


esta alternativa denominada Challenge, es ir 
enfrentando a un as en cada uno de los 
escasos doce combates a lo largo de los 
cuales se irá incrementando la dificultad. 
Siempre habrá que triunfar en cada duelo 
para entonces poder pasar al siguiente y lle- 
gar finalmente a medirnos con el Barón 
Rojo. Para esta modalidad de juego no se 
puede elegir el avión a pilotear ya que estos 
se han fijado para rememorar las clásicas 
rivalidades entre las diferentes máquinas de 
uno y otro bando. 

La última opción permite jugar hasta 
entre seis jugadores. Es importante aclarar 
que no será a través de Internet o por red. 
Hot Seat, como ha sido denominada, com- 
parará los puntos obtenidos en un determi- 
nado lapso de tiempo a elección por cada 
jugador, al enfrentar a enemigos controla- 
dos por el programa, teniendo en cuenta la 
dificultad elegida por cada participante. 

Respecto de Red Baron 3D, las pocas cosas 
agregadas en el engine del juego se han 
implementado para facilitar el combate 
aéreo. Por ejemplo encontraremos una mira 
de tiro más precisa e indicadores para saber 


pañas con dónde se encuentra el enemigo. En el nivel 
misiones de de dificultad más elevado, el alto grado de 
ataque, bom- realismo del modelo de vuelo y de inteligen- 
bardeo o cia artificial se han mantenido. Los gráficos, 


reconocimiento, 
en esta ocación 


aunque en su momento pudieron mejorar 
notablemente lo realizado en Red Baron 2, 


lo Único que han quedado tal cual. Esto es algo lamenta- 
importa es la ble porque a esta altura ya se encuentran 
superioridad bastante desactualizados. De resultar un fra- 


aérea. Curse You! 
no es una expan- 
sión y tampoco 
una actualización 
de Red Baron 3D. 
Estamos ante una 
simplificación 
independiente y más económica del Red 
Baron 3D el cual ya hemos repasado unos 
cuantos meses atrás (ver XtremePC Nro.16 
Pág. 58). Muy pocas cosas se han actualizado 
y ninguna resulta de relevancia suficiente 
como para afirmar que Red Baron 3D ha 
sido llevado a un nivel más acorde a la 
actualidad. 

En Curse Youl!, la acción se traslada a 
algún lugar del frente de batalla el cual 


La cabina se ha mejorado con una mira más precisa y una flecha que señala el objetivo. 





barderos pudiéndose también variar su can- 
tidad. Esta opción puede ser configurada en 
cuanto a dificultad. En este sentido, los nive- 
les (tres en total) no se pueden personalizar 
y van incrementando progresivamente el 
realismo de vuelo así como la inteligencia 
artificial. 

Un poco más desafiante es la oportunidad 
de participar en retos a los diferentes ases 
históricos incluidos en el juego. La idea de 





caso, la lección para Dynamix es clara: se 
puede apostar al encanto por los aviones 
viejos, pero no hay nada peor que cuando lo 
anticuado es el engine. ES 
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TA ET ELE 


ace un tiempo atrás 
les comenté en un 
número anterior lo 
que podía llegar a 
ser este nuevo capí- 
tulo de la saga de 
Battletech, y tiempo 
después (específica- 
mente en el Xtreme CD del número 19) 
pudieron apreciar una pequeña muestra 
de lo que se venía. Bueno, ahora es mi 
turno de contarles que tal fue mi expe- 
riencia con el nuevo título de Micro- 
prose, y por qué considero que es el 
mejor simulador de robots que se ha 
visto hasta el momento. Obviamente, el 
próximo round de esta pelea lo van a 
ver en estas páginas con el review del 
Heavy Gear ll, pero presiento que 
Activision tiene en esta oportunidad un 
rival difícil de derrotar... 





¿La intro o el juego? 


Obviamente, no bien uno instala el juego 
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echwarrior 3 


El nuevo simulador de la gente de Microprose es también el 
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Como se puede apreciar en la foto, los gráficos son realmente espectaculares. 


ve una diferencia reconocible en cuestión de 
segundos con cualquier juego del género: 
Los gráficos. 

Uno de los aspectos que ponderaba en el 
preview del Mechwarrior 3 era que el juego 
se iba acercando peligrosamente a la intro 
de los juegos pasados, que mostraban a los 
mechs en todo su esplendor. Bueno, para 
darle coherencia a mis dichos, en esta opor- 
tunidad el video introductorio del Mechwa- 
rrior 3 tiene escenas realizadas con el engine 
del juego (cuando se ve la vista en primera 
persona de los robots) y la diferencia con los 
renders es casi imperceptible. Esto es gracias 
al sensacional engine que la gente de Zipper 
Interactive desarrolló para este título, que 
sin duda es de lo mejor que se ha visto hasta 
el momento en un simulador de cualquier 
tipo. No sólo los robots tienen un aspecto 
increíble, con texturas y detalles hasta ahora 
inauditos para un juego de estas característi- 
cas, sino que se ven acompañados por 
detalles que hacen ver por primera vez a los 
mechs como gigantes de cuatro pisos: 
Puentes, árboles (que se pueden quemar con 
un simple disparo de láser), estructuras y 





hasta civiles, que se ven como minúsculas 
hormigas pululando cerca de estos robots de 
varias toneladas de peso. Y en la ambien- 
tación también apostaron con todo: Los 
mechs al pisar dejan huellas en el terreno, y 
si lo que pisamos es asfalto el ruido nos indi- 
ca que después de nuestro paso habrá que 
pavimentar nuevamente; el cielo tiene 
nubes en movimiento, que van afectando en 
tiempo real la iluminación del territorio y los 
robots; los misiles (que por primera vez 
tienen un tamaño proporcional con respecto 
a nuestro mech, por lo que ahora parece 
lógico tener 200 misiles listos para destruir 
todo lo que se nos cruce) dejan cráteres en 
el terreno, que a su vez afecta el movimien- 
to de los robots, o bien son útiles para 
esconderse de nuestros enemigos. En 
resumen, las mejoras en el campo gráfico 
son tan grandes que necesitaría varias hojas 
para poder explicar en detalle todo lo que 
sorprende en el Mechwarrior 3. Y lo asom- 
broso es que los requerimientos para poder 
jugarlo no son tan grandes gracias al engine 
de Zipper: Se puede tener una Pentium 266 
con una Monster 3D 11 y disfrutar de la ma- 





yoría de los detalles sin que los cuadros 
caigan estrepitosamente, algo que los que 
no poseen máquinas más poderosas agrade- 
cerán profundamente. 





El verdadero desafío, y la duda de todos 
los fanáticos de la saga, era saber cómo ¡ba 
a resultar el pasaje de una compañía tan 
conocida (como Activision) a otra práctica- 
mente novata en estas lides como lo es 
Zipper. Bueno, la respuesta es que la transi- 
ción ha sido impecable, y los viejos segui- 
dores de Battletech no van a notar ninguna 
diferencia en el manejo de los robots. De 
todas formas las teclas son totalmente con- 
figurables, pero lo más recomendable es la 
utilización de un joystick con rudder incor- 
porado (como la serie Sidewinder Pro de 





Microsoft) o la combinación de teclas y un 
mouse para conseguir más precisión en los 
disparos. Esto es muy importante, ya que el 
Mechwarrior 3 incorpora la opción de recu- 
perar los restos de nuestros enemigos al 
final del combate, que luego pueden ser 
adicionados a nuestro mech, o formar parte 
del cargamento de nuestra MFB (o Mobile 





Field Base) que tienen 
la función de reparar 
nuestro mech en el 
medio de una misión 
utilizando los restos 
de nuestros enemigos, 
y reaprovisionárnos 
de municiones. Por 
una cuestión de lógi- 
ca no están capacita- 
dos para reponer un 
brazo o pierna fal- 
tante, pero son un 
Oasis en el medio de 
las batallas, en las que 
uno suele descargar 
todo lo que tiene — 
contra los mech ene- 
migos. Y si la MFB está 
en una posición lejana, sólo hay que pre- 
sionar un par de teclas para que se pongan 
g Mmásatiro. 


La campaña del desierto 


El modo principal de juego en el 
] Mechwarrior 3 es la campaña, en 

J' donde nos internaremos en una 

] serie de misiones, que tienen una 
continuidad en el terreno. Así que 
! si destruimos algo en una misión 
anterior, en la siguiente quedará en 
| el mismo estado. De entrada nues- 
tra MFB intercepta las comunica- 
ciones del enemigo, así que estare- 
mos parando la oreja continuamente para 
ver qué es lo que sucede en el bando con- 
trario. Y como no les comenté de este tema 
anteriormente, deben saber que el terreno 
en esta ocasión juega un papel muy impor- 
tante en el juego, ya que como saben todos 
los que tuvieron la oportunidad de jugar a 
los anteriores Mechwarrior, estos robots 
tienen una mala ten- 
Í dencia a recalentarse 
en el peor momento. 
I Obviamente las armas 
más poderosas (como 
misiles o lásers) son 
las que generan más 
calor, por lo que el 

Í mech viene equipado 
Í con un líquido refri- 

! gerante que nos va a 
sacar del apuro un 

| par de veces, pero se 
agota rápidamente 

Í dejándonos desam- 
parados. Ahí es 
donde el terreno 
entra en juego, ya 


Mechwarrior 3-13 I31E 









E2 Con estos gráficos lo mejor es apreciar la vista unos momentos... 


que los lagos o ríos también sirven para 
enfriarle los ánimos a nuestro mech, Por eso 
no es mala idea en muchas ocasiones armar 
algún tipo de táctica para poder estar cerca 
de algún lago o río, en el caso de que nece- 
sitemos un rápido chapuzón. 


No todo son rosas 


Lamentablemente, el Mechwarrior 3 no es 
un juego perfecto, y tiene algunas fallas, 
que de todas maneras son perdonables, 
como la lA de nuestros Lancemates (como 
los wingmans en los simuladores de avión) 
que tienen la mala costumbre de cruzarse en 
el medio de un tiroteo, o la de los enemigos, 
que muchas veces ni se enteran de nuestros 
ataques de largo alcance hasta que ven el 
suelo a cinco centímetros de distancia, Por el 
otro lado el modo Multiplayer (que permite 
competir en una red LAN o por internet a 
través de la Microsoft Gaming Zone) tiene 
algún que otro problema de lag que segura- 
mente van a solucionar prontamente con 
algún patch. 

Así y todo, el Mechwarrior es sin duda el 
mejor simulador de robots hasta la fecha. 
¿Será el Heavy Gear Il un rival para el juego 
de Microprose? Lo veremos... ES 
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La nueva entrega de un clásico 
entre Jos simuladores con tono futurista. 

Los gráficos (sencillamente 
impresionantes). La ambientación. El sonido (si 
tenés una placa para sonido 3D ni hablar). El 
modo de campaña (aunque puede resultar un 
poco fácil). La inclusión de las MFB y el 
soporte para Multi % 
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Por Pablo Benveniste 





a Fórmula 1 Interna- 
cional es una categoría 
que no necesita pre- 
sentación. Pero Official 
F-1 Racing (OF1R) es la 
clara excepción que 
demuestra que, tratán- 
dose de simuladores, 
para algunos productores todavía no 
existe diferencia entre un auto de fór- 
mula, uno de Rally y un autito chocador 
de parque de diversiones. 










El nombre de este juego hace referencia a 
una de sus pocas virtudes. No se puede 
negar que los circuitos y todas las escuderías 
con sus respectivos pilotos son oficiales (co- 
rrespondientes al campeonato 1998). Sin 
embargo, al manejar todo se torna en la 
realidad que preferiría todo piloto de solo 
pensar que podría acelerar a trescientos 
kilómetros por hora, protagonizar un espec- 
tacular choque y luego, con el auto muy 
poco dañado, seguir tranquilo hacia boxes 
para reparar lo que sea necesario en tiempo 
récord y no dudar en seguir la carrera a 
fondo. En otras palabras, aunque OFIR se 
precie de entrar en la categoría de simu- 
lación, lo que propone es una mezcla con 
tendencia de arcade en la que manejar muy 
fuerte nos puede sacar de la pista (aparte de 
eventuales penalizaciones por acortar 


FICHA TECNICA 


COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: Eidos Interactive 


INTERNE; 


a eidosinteractive.com. 


REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, 
CD-ROM 4», placa de sonido, Windows 95/98, 
SOPORTE MULTIPLAYER: Internet (hasta 8 jugadores) 


trayecto) y así perder algo 
de tiempo, pero la única 
forma de abandonar es 
hacerlo a voluntad en el 
momento deseado. El 
modelo de daños, aplica- 
ble sólo en los choques 
más fuertes, abarca única- 
mente alerones y ruedas 
que, al destruirse, se refle- 
jan como simples ras- 
guños que requieren una 
breve reparación (o tal 
vez ni siquiera eso) acom- 
pañada de la deplorable 
secuencia de boxes. 

Al encarar un campeonato entero, nos 
encontraremos con las usuales etapas ante- 
riores a cada Gran Premio que incluyen prác- 
tica libre, calificación y calentamiento. Los 
productores de OF1R, se han preocupado 
nada más que de la carrera en sí ya que 
hasta la calificación se puede obviar y no 
necesariamente tendremos que comenzar en 
el último puesto de la grilla. Esto se debe a 
la bondad del juego que nos asignará un 
lugar al azar en la largada. Todo esto no es 
nada si se trata de revelarnos ante el 
reglamento de la categoría. Antes de 
comenzar una temporada, se podrá también 
personalizar el orden de los circuitos a visitar 
y hasta la cantidad de vueltas a girar en 
cada uno de ellos independientemente. 
Otros parámetros incluyen la variación de la 
categoría (potencial respecto de los demás 
competidores) a la cual pertenece nuestra 
escudería, el clima, cantidad de contrin- 
cantes y claro está, el cuestionable nivel de 
dificultad y realismo. Este alto grado de per- 
sonalización también se encuentra en el 
resto de las ya clásicas opciones para compe- 
tir. Las alternativas de "carrera rápida", "ca- 
rrera única” y "práctica" pueden variarse a 
gusto de igual modo que antes de comenzar 
un campeonato. Cabe resaltar la posibilidad 
de habilitar elementos de ayuda. Esta es una 
opción a la cual se puede acceder en 
cualquier momento (incluyendo en medio 
de una carrera) y que es capaz de asistir en 
el frenado, trayecto, alineación, invulnera- 
bilidad, etc. Finalmente, muchas otras varia- 





s¿ Official F-1 Racing 


Una mala temporada para la escudería Eidos 


bles podrán ser configuradas desde boxes 
antes de cada largada. Se podrá modificar 
los alerones, tipo de cubiertas, frenos y 
demás características del auto en un intento 
de mejorar el raro comportamiento de los 
autos de OFIR. Otro tema que se puede 
considerar es la chance de planear una 
estrategia de entrada a boxes y repasar 
atentamente un mapa del circuito a transi- 
tar. 

Las deficiencias en el realismo nos pueden 
conducir a un debate acerca de si OFIR es 
en realidad un arcade o no, lo indiscutible es 
que de todos modos hay otro mal práctica- 
mente insufrible. Me refiero a la parte gráfi- 
ca, una clara evidencia de la falta de elabo- 
ración tanto en los autódromos como en los 
mismos autos que, con muy pocos polí- 
gonos, depende casi exclusivamente de tex- 
turas que para colmo son de muy baja cali- 
dad. Ejemplos muy evidentes son la mayoría 
de propagandas en los autos que, aparte de 
simbólicas, son casi ¡legibles. El problema 
visual se advierte también en cuanto al esce- 
nario, donde se pueden apreciar paisajes 
que parecen haberse sacado del Out Run, 
además de imágenes en 2D que simulan 
árboles, publicidad y público que carecen de 
aceleración 3D y que no contrastan en abso- 
luto con la suavidad de la pista y los terre- 
nos laterales que sí cuentan con aceleración 
y poseen una apariencia bastante mejor. 

Es difícil precisar a donde apunta en reali- 
dad OFIR, Tranquilamente podría ser catalo- 
gado como un híbrido de varias categorías y 
grados de realismo. Algo es seguro, tan solo 
la pobreza gráfica de este juego es capaz (y 
seguramente lo conseguirá) de dejar a este 
título fuera de competencia. ES 
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Un simulador de Fórmula 1 
basado en la última temporada de dicha cate- 
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de personalización. La 
Los gráficos. Falta de realismo 
para ser simulador 











Sound Blaster” Live!” dispone de la 
tecnología revolucionaria Environmental 


Audio”, la próxima norma audio de 
Creative Labs. Esta tecnología ofrece a los 
usuarios PC la capacidad de controlar los 
entornos (clubes de jazz, salas de concier- 
to, etc.) que algunos sistemas estéreo de 
alto nivel suministran y más aun. Simula la 
acústica de la sala y permite al usuario 


controlar la forma, el tamaño y la direc- 
ción del sonido. 

En los juegos, oirá a los bandidos dis- 
parar detrás de usted. El sonido atravesará 
rápido su cabeza de izquierda a derecha y 
de adelante hacia atrás, tal como si usted 
estuviera dentro del mismo ambiente que 
aparece en la pantalla. ¡Tal como si estos 
sonidos fueran reales! 


Le da vida a su PC 





CREATIVE 


Adquiéralo hoy mismo en su tienda favorita. 
¿Necesita más información? Visite http://am-latina.soundblaster.com/ 


Musimundo + CompuCompras + Garbarino + Supermercado Liberdad - CompuMundo + Falabella 
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os encontramos 
ante un mes en el 
que varios juegos 
de fútbol estalla- 
ron en nuestros 
monitores y este 
VIVA Football 
(VF) quizás sea el 
que más novedades incorpora en un 
género tan explotado por las com- 
pañías de software. 





Ya desde la secuencia inicial, aquellos que 
verdaderamente lleven el fútbol en la san- 
gre, se emocionarán al ver recreados (en una 
secuencia renderizada de una calidad digna 
de mención) momentos cruciales y decisivos 
de cada uno de los mundiales más impor- 
tantes, con la clásica y polémica "mano de 
Dios" de Maradona incluída. Ya en el juego 
vemos como VF cubre con el mayor lujo de 
detalle todos los mundiales desde 1958 
hasta el último, realizado hace apenas un 
año en Francia. Todos los equipos aparecen 
tal cual su formación original, así como tam- 
bién están respetadas las clasificaciones y las 
reglas según se fueron modificando con el 
transcurso del tiempo. Es un detalle agrada- 
ble encontrarnos con exactamente los mis- 
mos fixtures y una base de datos de mas de 
16.000 jugadores, prácticamente sin errores 
u omisiones. A algunos de ustedes ya se les 
estará haciendo agua la boca de sólo pensar 
las combinaciones que este juego nos per- 
mite realizar. ¿Qué tal si enfrentamos el 
equipo Argentino de México '86 contra el 
Alemán de Italia 90 y nos damos el gusto de 
aplastarlos nuevamente?... mmm... tenta- 
dor... 


De engine...¿cómo andamos? 


Aunque VIVA Football posee un engine 
que no es todo lo espectacular que 
podríamos esperar, los gráficos de los 
jugadores tienen un alto nivel de detalle, y 
gracias al mapeado facial, sumado a un 


FICHA TECNICA 


COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: Crimson / Virgin Interactive / GTC Ribbon 
INTERNET: www.virgin.es 


REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: Pentium 200 MHz, 32 MB RAM, 100 MB libres en el disco rígido 
'CO-ROM 8x, placa de sonido, Windows 35/98. 
SOPORTE MULTIPLAYER: Hasta 4 jugadores en la misma computadora. 
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numeroso set de estilos de pelo y rasgos, se 
consiguió recrear el aspecto, a groso modo, 
de casi cualquier jugador de la historia. 

La vista principal se centra en los laterales 
de la cancha, y aunque posee otras y varios 
niveles de zoom en cada una, es mejor 
quedarse con la que el juego toma por 
defecto, ya que es la mejor de todas. 


¿Qué opina Macaya?... 
¿Macaya?... Macayaaaaaa!!!! 


Una de las opciones más arriesgadas por 
el equipo programador fue la omisión del 
relato, eligiendo incorporar en su lugar un 
sistema de comunicación entre jugadores, 
que se piden la pelota o se alertan de ciertas 
acciones de los rivales. Aunque parezca com- 
plicado, el sistema funciona bastante bien, y 
en la práctica se podría decir que es un 
éxito. 


¡Pásala comilón! 


Como se habrán dado cuenta a esta 
altura, con sólo pegarle un vistazo a las pan- 
tallas uno se da cuenta de que VF no pre- 
tende ser una compleja simulación de fút- 
bol, sino más bien un arcade con reminiscen- 
cias del Super Sidekick Soccer y otros clásicos 
de los videos. En cuanto a jugabilidad, VF 
posee claras similitudes con el Actua Soccer 
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En los partidos clásicos, la visión será en blanco y negro. 





Viva Football 


La apuesta de Crimson a una faceta orientada hacia el arcade 
en fútbol para computadoras 


3, sobre todo en que no es 
de esos juegos en que el 
control se vuelve instintivo 
a los dos minutos, pero si 
les damos la chance 
podemos llegar a disfrutar- 
lo y mucho. Esto obvia- 
mente se debe a que 
deberemos memorizar y 
utilizar siete botones cuan- 
do estamos en posesión de 
la pelota, o de seis en caso 
contrario. A esto agrégenle 
el hecho de que algunos 
de ellos tienen diferentes 
efectos si se les presiona 
una vez, dos veces (tipo 
doble click del mouse) o dejándolos presio- 
nados unos segundos. Todo resulta en una 
curva de aprendizaje realmente alta que 
sólo puede ser disminuída con la ayuda de 
un buen pad (que tenga la cantidad de 
botones suficientes) y ayuda a que ganarle 
al más flojo de los equipos, sea todo un 
desafio. 


En resumen 


VF no tiene la calidad gráfica de FIFA 99 
ni su jugabilidad, pero para aquellos que 
dispongan del tiempo y la paciencia que VF 
requiere para disfrutarlo y prefieran el estilo 
"arcade" en los juegos deportivos (piensen 
en "algo similar" a los Winning Eleven de la 
Playstation), VF es una opción altamente 
recomendable, ES 
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Un juego de fútbol "arcade" 
con una base de 

La posibi! 
equipos de diferentes mundiales. Los partidos 


en blanco y negro. El sistema de comentarios 
entre jugadores. 


Curva de aprendizaje dificul- 
tosa. El pad se vuelve prácticamente un 
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¡Perfecto! El PC-DVD”" Encore 6x de Creative Labs además trabaja como un CD-ROM, el cual sirve 
para correr sus aplicaciones de multimedia, instalaciones de software, CDs de música y cualquier 
otro formato CD. Y como el DVD almacena hasta 17-gigabytes (más de 25 
veces la capacidad de un CD-ROM), usted puede disfrutar más acción de 
multimedia, sonido digital y video cristalino. ¡Pero el PC-DVD"“no es solo 
una unidad de CD-ROM mejor; es un teatro digital para el hogar en su PC! 
Con la resolución increible de su tarjeta decodificadora Dxr3""para video MPEG2, usted disfrutará 
de una imagen inigualable. ¡Solamente falta relajarse y disfrutar de sus palomitas de maíz! 
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Visite nuestro Website para más información. 
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INTERNET: 
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SOPORTE MULTIPLAYER: + 
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anager 3 





El manager de fútbol por excelencia vuelve a las canchas en su 
nueva versión 





AO TES 


espués del éxito que 
obtuvo con las ver- 
siones anteriores, 
incluyendo el Cham- 
pionship Manager 
97/98 que vendió tan 
sólo en Inglaterra 
más de 205.000 
copias para convertirse en el juego más 
vendido del 97, y luego de un año de 
descanso Eidos acaba de lanzar el 
Championship Manager 3. El juego 
mejora en todos los aspectos posibles y 
deseables, por lo que a nadie debe 
extrañar verlo convertirse en un nuevo 
clásico. 


Algunas cosas son claras como el agua. 
Los ingleses son los inventores del fútbol. 
Ellos lo crearon, y por lo tanto ellos entien- 
den la lógica de una pasión inexplicable. Y 
es por eso que entre todos los grandes éxi- 
tos en ventas que acaparan las compañías 
americanas, una empresa inglesa encontró 
su nicho. Esa compañía es Eidos Interactive, 
quien a fuerza de conocimiento del deporte 
“pasión de multitudes” y del público que lo 
frecuenta ha logrado un manager casi per- 
fecto. 


El Juego 


Aquellos que tuvieron en sus manos ver- 
siones anteriores del Championship Mana- 
ger, sabrán del nivel de la saga. Para esta 
nueva edición, Eidos ha incorporado más 
ligas llegando a un total de 15, dentro de 
las que se comprenden Argentina, España, 
Italia e Inglaterra. Las sorpresas referentes a 
nuestro país no terminan allí, ya que al 
seleccionar nuestra liga nos encontramos 
con que no sólo incluyeron la Primera 


División, sino que 
también están los 
equipos del 
Nacional B dividi- 
dos en las Zonas: 
Metropolitana e 
Interior. Esta gran 
variedad de 
escuadras nos per- 
mite elegir desde 
ser el técnico del 
equipo de nues- 
tros amores y 
arrancar como un 
consagrado, o 
bien hacerse 
"desde abajo" y 
empezar con 
alguno de los tan- 
tos equipos del Nacional B e intentar el 
ascenso para poder competir contra los 
grandes de la división superior con pre- 
supuestos mucho más modestos, o bien dar 
el salto a algún equipo con mayores expec- 
tativas. Y si no se te da con ningún equipo 
de un nivel que consideres acorde, quizás te 
llamen a probar suerte al exterior, porque 
es posible, al igual que sucede con los 
jugadores, que una gran campaña en 
algunos de los torneos que participa tu 
equipo pueda servirte de vidriera para que 
los mismos dirigentes europeos que se lle- 
van día tras día a las figuras de nuestro fút- 
bol depositen sus ojos en tus habilidades 
para manejar un equipo y obtener resulta- 
dos y así saltar a algunas de las ligas mun- 
diales más cotizadas tal cual sucede en la 
vida real. Pero eso no será una tarea 
demasiada sencilla ya que tus competidores 
serán todos los técnicos reales, desde el 
pelado de Boca Carlos Bianchi hasta el otro 
pelado, el de River Ramón Díaz, pasando 
por cada uno de los actuales técnicos del 
fútbol argentino. Cada uno con su táctica y 
forma de juego, por lo que te vas a encon- 


CM3 es sin dudas el mejor manager de fútbol de la historia del software. 





trar equipos que juegan más retrasados y al 
contragolpe al mejor estilo Platense y Ferro 
(que sorprendentemente en las primeras 
fechas del campeonato sí convierte algún 
que otro gol) y equipos más ofensivos que 
utilizan la trampa del off side como recurso 
defensivo. En el caso de que elijas la liga 
argentina además del campeonato Apertura 
o Clausura según la época del año, también 
tendrás la opción de jugar, dependiendo del 
equipo, la Supercopa, la copa Conmebol y la 
copa Libertadores. Además, podrás tener 
que jugar algunos partidos sin tus estrellas 
porque las mismas pueden llegar a ser con- 
vocadas para partidos amistosos y clasifica- 
torios de la selección a la que representan. 
Esto no se limita a los mayores, ya que 
Pekerman (ahora Tocalli) y sus colegas de 
otros países te quitarán jugadores de tus 
canteras para sus compromisos. Pero no 
alcanza con considerarse un buen técnico, 
hay que demostrarlo y la mejor manera de 
lograrlo es ganando partido tras partido y 
así conseguir un lugar en el Hall de la Fama 
que trae el juego. Sólo ahí podrás decirte 
que no tenés nada que envidiarle a los 


actuales técnicos argentinos y mundiales. 
Somos todos técnicos 


Las bondades del juego obviamente no 
terminan en lo nombrado hasta acá. La si- 
guiente sorpresa que te depara el juego se 
da con los jugadores que componen tu 
escuadra. Todos los integrantes poseen 
además del nombre y un historial de los par- 
tidos jugados y goles convertidos en sus 
temporadas anteriores, una serie de estadís- 
ticas en 35 diferentes categorías. Si después 
de semejante cantidad de información tu 
equipo no juega bien, no le eches la culpa a 
la máquina. Y por si esto fuera poco, el CM3 
además te indica para cada jugador su pie 
más hábil, la forma en que rindió en los últi- 
mos cinco encuentros, la moral actual y la 
condición física que presenta. Como no 
podía ser de otra forma, todos estos valores 
pueden ser mejorados de acuerdo al tipo de 
entrenamiento que efectúe el equipo en 
general y cada jugador en particular depen- 
diendo de cuales sean sus puntos más flojos 
y el puesto en que tengas pensado utilizarlo. 
Como verás, una tarea ardua por lo cual la 
gente de Eidos se compadeció y te permite 
contratar una serie de técnicos ayudantes. 

Las tácticas de juego también pueden ser 
elaboradas y modificadas a gusto del con- 
sumidor. Para ese propósito, Eidos preparó 
un editor de tácticas en el que ya trae incor- 
poradas las más comunes (4-3-3, 4-2-2, Dia- 
mond, 5-3-2 entre otras). Lo más sorpren- 
dente de estas tácticas es que podés deter- 
minar la ubicación de cada uno de tus 
jugadores dependiendo del lugar donde se 
encuentre la pelota y en función de si estás 
en dominio del balón o es el contrario el 
que lo posee. Esto le da al juego una 
dinámica y realismo casi imposible de supe- 
rar. Adicionalmente a la táctica del equipo, a 
cada uno de tus jugadores le podés definir 
opciones adicionales como por ejemplo que 
se proyecte a lo largo del partido, que efec- 
túe pases de larga distancia y que controle y 
lleve el balón, entre otras cosas. 
Todas estas variantes, tanto referi- 
das al equipo como las de los 
jugadores pueden ser modificadas 
antes o durante el desarrollo del 
partido. 

Si con todo esto no te alcanza, 
tenés la alternativa de tomar a tu 
cargo los futuros talentos del club 
y dirigir el equipo de reserva, lo 
cual no parece una mala opción si 
te preocupás por los resultados de 
los mismos ya que en mi caso, 
decidí dejarle la opción a la 
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máquina y la reserva no 
le gana ni a Desampara- 
dos de San Juan. 

Cada equipo tiene su 
propia cancha y la canti- 
dad de aficionados que 
siguen al club va a 
depender de los resulta- 
dos que obtengas, pero 
siempre dentro de los 
límites lógicos del 
equipo que elegiste. Por 
ejemplo, si estás 
dirigiendo a Gimnasia 
de Jujuy no esperés 
llenar el monumental 
por más que enfrentes a River en la última 
fecha y tengas chances de salir campeón. 

Pero a no olvidarse que además de técni- 
cos, somos managers, razón por la cual nece- 
sitaremos negociar las primas y sueldos de 
cada uno de nuestros jugadores, promover o 
dar el pase a nuestra cantera de juveniles y 
comprar y vender jugadores en función de la 
visión que tengamos del equipo. Todo esto 
sin atentar contra las finanzas del club. 


El Partido 


Al igual que en las versiones anteriores, el 
partido no puede ser visto. Si bien esto es un 
punto criticable, no le quita emoción al 
desarrollo del mismo. Uno aprecia el partido 
en tiempo real a través de una serie de 
carteles que van comentando las principales 
jugadas del mismo. Además uno puede ele- 
gir entre ocho pantallas diferentes para 
seguir el partido. A la mencionada anterior- 
mente, se suman dos con las estadísticas de 
cada uno de los jugadores de los conjuntos 
local y visitante, una con las estadísticas 
propias del partido (tiros al arco, tarjetas, 
porcentaje de tackles y cabezazos logrados, 
etc), una con el detalle del lugar del campo 
donde los equipos tuvieron el control de la 
pelota y una con el puntaje on line de cada 
jugador, de modo tal de saber quien está 





11. Ryan Ciggs (Man Utd) 
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rindiendo en el partido y quien no (una ver- 
dadera joyita de parte del CM3). 


Estadísticas, estadísticas y 
más estadísticas 


Lo que hace creíble a un juego de mana- 
ger, es que los resultados de los partidos y el 
comportamiento de los jugadores siga no un 
comportamiento exacto sino un estimado en 
virtud de las fortalezas y debilidades de cada 
equipo y jugador. Para poder lograr este 
objetivo se necesita el manejo de una 
inmensa base de datos que incorpore todos 
los datos históricos y los nuevos sucesos que 
se van ocasionando en la medida en que va 
avanzando el torneo. Y eso Eidos lo tiene 
muy claro. El CM3, suma más de 25.000 
estadísticas de jugadores, managers y coach- 
es. 


En resumen 


Si te gustan los juegos de managers de 
fútbol, Championship Manager 3 es el juego 
a tener. Parece casi imposible pensar en algo 
mejor que el CM3 cuando de ser técnico se 
trata. Además ahora permite que hasta 16 
jugadores participen de un torneo ya sea en 
una misma computadora o a través de una 


red local. ES 
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Por Diego Rivas 


odos los años millo- 
nes de fanáticos de 
habla hispana espe- 
ramos con ansias la 
salida de una nueva 
versión del clásico 
manager de fútbol 
español. En ésta, su 
aparición número 7, el PCFútbol presen- 
ta ligas en otros países y le agrega una 
mejor y más real definición de las tácti- 
cas. 


Dinamic Multimedia es la empresa de 
software con mayor expansión y crecimiento 
en España. Si bien comercializa otros juegos 
desarrollados por empresas americanas y tra- 
ducidos al castellano por ellos, su mayor 
reconocimiento en los paises latinoameri- 
canos proviene por el desarrollo y 
explotación de los PCFútbol. Estos juegos 
consiguen la adicción del público no a través 
de gráficos espectaculares y veloces como 


/—— Egdinamic 1 


El Anuario PCFútbol, una completa revista que viene con el juego. 
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sucede con los juegos 
de acción, sino por 
medio de una conti- 
nua y perfeccionada 
confección de datos y 
manejo de los mismos 
en forma acertada, 
de modo tal de mini- 
mizar las incongruen- 
cias que se podrían 
advertir si se compara 
con la realidad 


Si tuviste la oportu- 
nidad de jugar a 
algunas de las últimas 
versiones del PCFút- 
bol, en esta nueva edición te vas a encontrar 
con más de lo mismo, es decir un juego de 
manager donde podrás dirigir a algunos de 
los equipos que ya poseías en la edición 
anterior. Como siempre, la dirección 
podrá ser sólo de la plantilla 
deportiva o del club en su 
totalidad. En caso de que te 
decidas por la primera de 
las opciones, tendrás la 
oportunidad de desarrollar 
tus dotes de técnico y 
decidir todo lo con- 
cerniente al plantel que se 
presentará semana a sema 
na en el campeonato local 
O algunas de las copas 
locales o internacionales, si 
es que tenés la habilidad de 
clasificar para las mismas 
IÍ Tu función se basará en el 
estudio de las distintas tác- 
ticas que te permitan 
obtener buenos resultados 
si es que deseás permanecer 
en el cargo. Si por el con- 

Il trario preferís la opción más 
completa, además de dedi- 
carte a la parte futbolística 
del club deberás tener en 
cuenta todo el desarrollo 








CFutbol 7 


El simulador de fútbol en castellano más completo vuelve con 
una actualizada edición diseñada para la madre patria 


El Intellicam selecciona automáticamente la mejor cámara para ver el partido. 





institucional, de modo que tendrás que 
tener siempre presente las finanzas del club 
manejando los presupuestos de publicidad, 
merchandising y valores de las entradas para 


AIRA0UA con Fernando Lóp8z Pesrestotante 
00 Morientes (Kcal Magrio) 
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La parte táctica también presenta mejoras con respecto al anterior. 





las distintas competiciones, y si lo considerás 
conveniente realizar modificaciones al esta- 
dio de fútbol. Hasta acá todo lo conocido, 
pero el PCFútbol 7 trae algunas mejoras con 
respecto a los anteriores. 


Lo nuevo 


EL PCFútbol 7 incorpora más ligas. En las 
ediciones anteriores todo se limitaba a lo 


EN VE RE AG CA EF MO ME ROL DEM 


que sucedía en el 
mayor país de la 
península ibérica. 
Ahora además de 
contar con las tres 
divisiones españolas, 
incorpora las ligas de 
Italia (Series A, B y 
C1), Inglaterra (Pre- 
mier league, First, 
Second y Third Divi- 
sion), Alemania (Bun- 
desliga 1 y 2) y Fran- 
cia (Divisiones 1 y 2) 
convirtiéndose en un 
autentico simulador 
europeo. Y si eso no 
te conforma agregó 
una liga mundial, completamente diseñada 
por el usuario, y donde podrás elegir entre 
852 equipos y 24.000 jugadores de los cinco 
continentes. 

La parte táctica también presenta mejo- 
ras. Ahora existe la posibilidad de decidir la 
ubicación de los jugadores en función del 
lugar donde se encuentra la pelota, además 
de poder definir los ejecutantes de los 
penales y tiros libres. 


PC Fútbol 7 - SIETE 


Otro de los cambios es el Intellicam, me- 
diante el cual automáticamente se selec- 
ciona la cámara que permita ver el desarro- 
llo del partido desde el mejor ángulo 

Las estadísticas de los jugadores que jue- 
gan en Europa también fueron ampliadas, 
permitiendo la comparación de los paráme- 
tros entre distintos individuos y a medida 
que pasa el tiempo para ver mejoras o dis- 
minuciones en los rendimientos del jugador. 

Por último, Dinamic atacó el tema de los 
estadios. Ahora no todos son iguales sino 
que se adaptaron unos cuantos a la realidad. 

En sintésis, PCFútbol sigue siendo una de 
las mejores opciones en lo que a managers 
de fútbol se refiere. 
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XTREME PC e in layadilo una Litografía realizada mt ¡ego y Cypress Hill, 
SA ado posters los 's de grupos comó los Beastie Boys. ¡Exis- 
ten 350 copias de esta litogra jul y 

Obviamente, nada es gratis, muchacl p que deb: 


1..¿Qué empresa.publica internacionalmente el King; 


preguntas correctamente entrarás en este fantástico sorteo con los siguientes premios: 
rafía exclusiva de Cypress Hill 8: Kingpin, autografiada por su artista + 1 
1 Remera + 1 Pin + 1 Gorra + 1 Póster — 
inal + 1 Remera + 1 Pin + 1 Gorra + 1 Póster 


NOMBRE Y APELLIDO | 
NRO. DOCUMENTO 
DIRECCION 

LOCALIDAD | ——J PROVINCIA] 
¿Qué empresa publica internacionalmente el Kingpin? 

¡Cuál es el nombre de la empresa creadora del Kingpin? |. 

¿Cuál es la banda que realizó música para el juego? [——— 

¡Dónde se encuentra el lanzallamas en el demo? 
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA 


nVIDIA Riva TN 





esta altura del año ya se saben cuales son las 
opciones que nos ofrecen las distintas compañías en 


lo que respecta a la próxima generación de proce- 


sadores gráficos. Sin embargo uno de los que no 
mencionamos hasta ahora fue el TNT2 Ultra de 
nVIDIA. Ahora, luego de E3, reunimos suficiente 


información como para explicarte en este informe 


todo lo que necesitás saber acerca de uno de los 
procesadores más rápidos del momento. 





Al igual que el primer procesador Twin 
Texel de nVIDIA, el TNT2 Ultra también fue 
adoptado por muchas compañías para 
armar sus placas 
aceleradoras. El 
TNT2 Ultra tiene 
tantas caracterís 
ticas que hace que 
éstas compañías opten 
por cuales utilizar, va- 
riando así el precio de su 
producto final. Entre las 
compañías se pueden encon- 

trar: Creative Labs 
con su 


El Ultra TNT2 es la segunda generación 
de procesadores Twin Texel con soporte 
para AGP 4X y monitores DFP (Digital 


Flat Panel). Este procesador de 128 bits 
es capaz de entregar 2 pixels por pulso 
de reloj y mostrar múltiples texturas en 
un solo paso. Puede direccionar hasta 
32MB de frame buffer, que también lo 


3DBlaster Ultra TNT2, Diamond Multimedia 
y su Viper V770, Teppro con la Impact TNT2 
y muchisimas más, que dudo que lleguen a 


la Argentina. 









Como 


mismo proce- 


sador, las diferencias entre una y 
otra radican en los controladores, los acce- 
sorios, las demos de juegos, y por supuesto, 


hace llegar a resoluciónes de hasta 
EE OR ICE] 
velocidad en que trabaja varía con 
respecto a la placa armada que puede ir 
de 150MHz a 193MHz. 

Este procesador, al igual que su predece- 
sor soporta únicamente juegos acelera- 
dos con OpenGL o Direct3D. 


todas fun- 
cionan 
con el 


h 
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T2 Ultra ' 


+ AGP 2X/4X 

+ Salida de TV NTSC y PAL 

+ Soporte para Monitores DFP 

+ Soporte de hasta 32MB de 
SDRAM/SGRAM 

+ Soporte de OpenGL y Direct3D 

+ 9 Millones de triángulos por segundo 


+ 300 Millones de pixels por segundo 
* 2,9 GB/seg de ancho de banda de 
memoria 

+ 300 MHz de RAMDAC 

« Resolución máxima de 2048x1536 

+ Anti-Aliasing en pantalla completa 


el precio. 


Lamentablemente no todas las ventajas 
del TNT2 Ultra pueden ser aprovechadas por 
el momento, como todo nuevo procesador 
hay que esperar a que los juegos se 
adapten. Las texturas en 32-bits y las altas 
resoluciones (mayores a 1024x768) son dos 
claros ejemplos de desperdicio de potencial 
Sin embargo sacando juegos como el Unre- 
al, que sólo está preparado para OpenGL 
mediante un patch y el Quake IIl Arena, que 
por ahora es solamente un test poco opti- 
mizado; los demás juegos pueden jugarse 
perfectamente en 1024x768x32bits. Si la re- 0d 
solución sube a más de 1024x768, los resul- 
tados pueden no ser los esperados ya que la 
velocidad de cuadros por segundo baja 
estrepitosamente. Por suerte para los fines 
del ojo humano, 1024x768 es una reso- 
lución más que suficiente para los juegos de 


1 M2 








hoy en día. 

Un dato curioso es que mientras hacia- 
mos los testeos del procesador había una 
opción que siempre causaba problemas: el 
anti-aliasing, opción que disminuye el "se- 
rrucho" que aparece en las líneas de un 
polígono en 3D para su mejor visualización 
y que era más que necesario cuando se 
jugaba a los juegos en 640x480. Cada vez 
que a un juego se le activaba esta opción, la 
velocidad se reducía considerablemente y 
no había ningún gran cambio en lo que 
respecta a la calidad visual. Lo importante 
de esto es que, una resolución de 1024x768, 
hace que algunos efectos que consumían 
muchos recursos del procesador gráfico ya 
no sean necesarios para aumentar la calidad 
visual de la imágen, ¿será por esto que 3dfx 
no incluyó este efecto en el Voodoo3? 


A la hora de hacer los benchmarks 
surgieron dos opciones: Probar juegos rela- 
tivamente viejos (como el Need for Speed 


| La Impact TNT2 de 
——Teppro, ofrece 
todas las características que la Viper V770 de 
Diamond, pero con el agragado de la salida a 
TV y DFP en algunos modelos. Los contro- 
ladores con los que viene son una versión 


remodelada de los "Detonator" de nVIDIA, 
en donde podremos selecciónar algunas 
resoluciones "favoritas" y alternar entre ellas 
más facilmente. La performance de la placa 
hace que se puedan jugar a juegos como el 
Quake lIl: Arena en 1024x768x32bits a un 
promedio de 25 cuadros por segundo (estos 
CPS fueron obtenidos con un procesador 


111, Quake ll, Forsaken, Unreal, etc.) o nuevos 
(Quake II! Arena, Drakan, SW:TPM, etc.). Por 
suerte el problema de la compatibilidad no 
fue tan grave como se esperaba y pudimos 
observar juegos como el Quake ll en 
1024x768 corriendo a 40fps o el Need for 
Speed Ill a más de 30fps. Hay que destacar 
que la velocidad de muchos juegos no 
aumenta a más cuadros debido a la imposi- 
bilidad de desactivar la sincronización con el 
refresco vertival (VSYNC). Por suerte los dri- 
vers de ciertas placas como la Viper V770 
vienen con un panel de control que, entre 
otras cosas, permite desactivar el VSYNC, 
Aquellos usuarios que tengan un proce- 
sador AMD K6-2 y quieran comprar la Viper 
V770 estarán en la disyuntiva de: Dejar 





Diamond Multime- 
dia tuvo mucho éxito con su Viper V550 y no 
se iba a perder la oportunidad de sacar una 
nueva placa con este procesador. La Viper 
V770 Ultra posee todas las caracte-rísticas 
gráficas que mencionamos anteriormente 
exepto por la salida de TV y la salida para 
DFP. Sin lugar a dudas la característica más 
interesante de esta placa son sus nuevos 
EEES 
sión del InControl Tools que permite ajustar 
casi todas las cualidades de la placa de video, 
incluyendo: VSync, Anti-Aliasing, Nivel de 
MIP Mapping, velocidad de la placa, gamma, 
etc. 

ERE E A AE EUES 

creará un profile personalizado en donde se 
guardarán todos los valores que cambiemos, 
ésto nos permite, por ejemplo, dejar valores 





instalados los controladores de la placa 
(para desactivar el VSYNC y controlar mejor 
la gamma) o instalar los controladores de 

nVIDIA "Detonator 1.88" que aumentan el 


Pentium lll de 500 MHz y 128MB de RAM). 





rendimiento hasta un 40% en procesadores 
con 3DNow! 

Volviendo a los juegos más novedosos te 
podemos decir que la gran mayoría son 


QUAKE Il 


640x480 
800x600 
1024x768 
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41.4 
40.2 


75, 37.5 





de gamma dis- 
tintos para 
cada juego o 
hacer "over- 
dlocking" en . sl 
los juegos más : y 
lentos. 

El pack de jue- y ” 
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Country y el ' 
Superbike World Championship, dos juegos i 
que de ninguna manera aprovechan todas “Y 
las posibilidades de este poderoso proce- ? 
sador, 
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para todas las personas que quieren un 

procesador de última generación con soporte 

de OpenGL y Direct3D. 





jugables en 1024x768x16bits (salvo las 
excepciones antes mencionadas: Unreal y 

Q3A Test). También se puede decir que el 

TNT2 Ultra cambió el estándar de la resolu- 

ción de un juego de 640x480 ó 800x600 (si 

tenías un Voodoo2) a 1024x768, ya que 

aunque los juegos con el primer TNT fun- ' 
cionaban relativamente bien en esta resolu- Ñ 
ción, no lo hacen con la fluidez del TNT2 

Ultra. 


Más rápido, más memoria, misma com- 
patibilidad; este último procesador de 
nVIDIA reemplaza completamente su primer 
TNT en todas sus cualidades y queda como 
la opción más estable y compatible en 2D y 
3D, Si ya tenés una placa de video con el 
Riva TNT, no vas a notar la diferencia que 
justifique el precio de la compra, pero si en 
cambio vas a comprar una PC nueva y le 
querés poner lo último en aceleración gráfi- 
ca (y no te molesta que no soporte Glide) 
cualquier placa que tenga el TNT2 Ultra es 
una buena opción. ES 
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Mbs.3 
M28.7 
A 20.6 


220.5 
182.6 
144.2 


Estos benchmarks fueron realizados en una Pentium 1! 450 MHz, 256MB PC100 SDRAM, 
motherboard ASUS P2B y un disco rígido Quantum Fireball EX de 10.2GB 





ET 


pun an e ; 





ES) 


e.» FICHA TECNICA 
| Pro | 


a legendaria compañía 3dfx, creadora de lo que se podría 
denominar como la primera placa aceleradora 3D (Voodoo 
Graphics), ha regresado con su nuevo procesador 
Voodoo3. A diferencia de todos sus procesadores anterio- 
res, las placas que funcionan a base del Voodoo3 son 
armadas por STB, que fue comprada recientemente por 
3dfx. Este mes tuvimos la oportunidad de probar la ver- 
sión 3000 y te contamos los defectos y virtudes del proce- 


sador más rápido del momento. 





Normalmente no hacemos mención acer- 
ca de la instalación de las placas en la PC ya 
que la gran mayoría de éstas vienen con 
una buena guía de instalación. Sin embargo 
lo curioso de la Voodoo3 3000 es que en el 
CD en donde se encuentran las herramien- 
tas y los controladores de la placa, viene un 
video en formato MPEG mostrando como se 
puede instalar la placa en la PC en 5 senci- 
los pasos (desconectar el gabinete, sacar la 
antigua placa de video, etc). Aquí estamos 
ante una paradoja, ya que si la lógica indica 
que debemos conectar la placa para luego 
insertar el CD con los drivers, ¿cómo 
odemos ver el MPEG sin antés conectar la 
placa de video? 





Como se puede ver en los benchmarks y 
en las características principales, la Voodoo3 
3000 es prácticamente la placa aceleradora 
de 2D/3D más veloz que se puede conseguir 
hoy en día. Sus capacidades en Direct3D y 
OpenGL superan a cualquier placa con el 
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QUAKE ll: derno1 


640x480 
UD] 
1024x768 


QUAKE ll: massive1 


Riva TNT2 o el Savage4 en todas las resolu- 
ciones. Por desgracia las capacidades del 
Glide aún no pueden ser completamente 


aprovechadas, Es muy común que en las pla- 


cas más novedosas no todos los juegos exis- 
tentes funcionen, y la Voodoo3 3000 no es 
la excepción. El soporte para Glide en la 
mayoría de los últimos juegos es escaso, ya 
que éstos se "cuelgan" en el momento de 
detectar la placa de video. Este es un prob- 
lema cuya única solución es armarse de 
paciencia, ya que hay que esperar a que los 
nuevos juegos se adapten o que saquen 
nuevos patches. El test del Quake Il: Arena, 
por ejemplo, ya tiene en su página de inter- 
net unos nuevos drivers para poder correr 
con el Voodoo3. 


Los drivers del Voodoo3 3000 nos dan las 
opciones mínimas e indispensables como 
para poder tener una buena optimización 
de la placa de video. Una característica 
interesante del Voodoo3 3000 es que puede 
setear distintos valores de gamma para el 
escritorio, Direct3D y Glide/OpenGL en 
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A 69.9 
A 67.3 
802. 649 58.4 


Estos benchmarks fueron realizados en una Pentium 1 450 MHz, 256MB PC100 SDRAM, 
motherboard ASUS P2B y un disco rígido Quantum Fireball EX de 10.2GB 
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3dfx Voodoo3 3000 


+ AGP 2X 

+ Salida de TV NTSC y PAL 

+ 16MB de SDRAM 

+ 7 millones de triangulos/seg 

* 333 MegaTexel/seg de fill rate 

+ 166 MHz de velocidad del procesador 
+ Soporta hasta 2048x1536 a 75Hz 


EIA IN a 

+ Soporta Glide, Direct3D y OpenGL 

+ Salida de TV PAL y NTSC en 640x480 y 
800x600 

+ Asistencia de descompresión MPEG2 
para DVD 





forma independiente. 

La salida de TV es un accesorio muy útil 
para aquellos usuarios que tienen un moni- 
tor chico o un televisor de 29”. Tiene salida 
en PAL y NTSC y soporta 640x480 ó 800x600. 
A diferencia de muchas placas, cuando se 
activa la salida al TV, no desaparece la imá 
gen del monitor, de esta manera uno puede 
ajustar todas las preferencias de la imagen 
del TV leyendo con mayor claridad las letras 
en el monitor. 


Si estás necesitando velocidad de video, 
la Voodoo3 3000 de 3dfx es tu solución 
Tiene todas las herramientas para poder 
jugar absolutamente a cualquier juego 
en 1024x768 a una velocidad más que 
aceptable. Los problemas de compatibili- 
dad le bajaron mucho el porcentaje pero 
seguramente solo habrá que esperar unos 
meses más para que esté completamente 
olvidado. ES 


XTREME -“. El PROMEDIO 


El último procesador 3D de 3dfx 
en su version 3000. 
La salida de TV. Los contro- 
ladores. La velocidad en altas resoluciones. 
Algunos errores de compatibili- 
dad en general con el Windows y con el Glide. 
La temperatura de 


la placa es mayor 

a cualquier otra O 

placa acelerado- (0) 
ra 3D. 
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NADIE OFRECE UNA VARIEDAD MAS AMPLIA SE SOLUCIONES DE GRAN VELOCIDAD PARA GRAFICOS, SONIDO, 


Acelera el desempeño de tu PC 

wisY con nuestra galardonada línea 

de productos. Si querés experi- 

mentar nuevas sensaciones en juegos 3D, 
elegí a Diamond y su línea de aceleración 
Viper, Stealth o Monster. Si lo que buscas 
es la mejor experiencia en sonido, capaz de 
llegar directamente a tu corazón, elegí a 
Diamond y su línea de sonido Monster 
Sound. Si lo que necesitas es conectar 


Multimedia Systems, Incorporated Al rights reserved. Diamond and the Diamond logo are 


MULTIMEDIA, Y APLICACIONES DE INTERNET. 


una Red en tu casa, para jugar 
juegos entre tus amigos, elegí a Diamond y su 
línea HomerFree. Si lo que deseas es tener la 
mejor conexión en Internet, elegí a Diamond y 
su línea de modems Supra Express o Supra 
Max. Aumenta tu diversión, tu productividad 
y tu creatividad. Para obtener más informa- 
ción visítanos hoy mismo en www.diamond- 
mm.com o comunícate con tu proveedor de 
hardware más cercano. 


DIAMOND 
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Sienta el Poder de Internet 
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Creative PC-DVD 


esde que salieron los primeros DVDs, se puede decir que 
los kits de Creative Labs son un clásico. Primero su kit 
PC-DVD, luego el PC-DVD Encore DRX2 y más tarde la ver- 
sión 5X. En esta oportunidad, y a diferencia del kit ante- 
rior, son dos los cambios: el lector de DVD-ROM y la 
placa decodificadora. Así que si sos un amante de las 
películas y también exigente en lo que respecta a calidad 
visual, éste te puede llegar a resultar un combo más que interesante. 





El nuevo lector de DVD que viene en el 
Kit Encore es de 6X, esto significa que 
puede llegar a 8.100KB/s leyendo DVDs y 
hasta 3.600KB/s leyendo CDs. La perfor- 
mance general de este lector hace que la 
presencia del antiguo lector de CDs sea casi 
obsoleta, lo que permite poder liberar espa- 
cio en el gabinete para cualquier otro acce- 
sorio. Sigue siendo IDE y viene con todos los 
cables necesarios para su conección. 


El lector puede ser más rápido o más 
lento pero donde realmente se ve la dife- 
rencia es en la placa decodificadora MPEG- 
2. La nueva Dxr3 es tan distinta comparada 
con la antigua Dxr2 (que venía con el kit 
original Encore y el Encore 5X), que parece 
que no la hubiese hecho Creative. Como 
con una foto no se va a notar que tan bien 
se ve un DVD, se puede decir que es compa- 
rable a la decodificación por Software, pero 
con una imágen mucho más fluída. Soporta 
una resolución de hasta 1600x1200x32bits a 
85Hz, lo que hace que trabajar con la placa 
de video no sea tan problemático, El único 
detalle que se le puede discutir acerca de la 
imágen, es que las letras del subtitulado se 
ven bastante mal, todas cuadradas y muy 
superpuestas a la imágen. 

Otra diferencia con la Dxr2 es que cuan- 
do se activa la señal de salida S-Video o 
RCA, la imágen en el monitor desaparece y 
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sólo se puede ver en el televisor. Si se quiere 
volver a ver en el monitor es la señal de la 
TV la que desaparece, sólo se puede ver de 
a uno a la vez. 

La placa también posee una salida Dolby 
Digital AC-3 para poder escuchar el sonido 
de las películas como en el cine, siempre y 
cuando se la conecte a algún decodificador 
como puede ser el kit de parlantes Cam- 
bridge Soundworks Desktop Theater 5.1 
(ver Xtreme PC N%16 para más información). 


Ningún kit de Creative está completo 
sin un buen pack de software. En 
esta ocación obtendremos tres 
titulos en DVD-ROM: 
National Geographic: 
The 90's, Riven: The 
Sequel to 
Myst y 
Compton's 
Interactive 
Encyclopedia 
1998 Deluxe Edition. 
Además de todo esto, en un CD 
vienen los controladores y el programa 
reproductor de DVD, que estéticamente es 
igual a la versión 3.5 del kit anterior. 


No hace falta decir más nada, si querés 
un excelente kit de DVD para ver películas 
en tu casa, el PC-DVD Encore 6X es lo que 
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DVD-ROM 


+ 8.100KB/s de transferencia leyendo 
DVDs 

* 3.600KB/s de transferencia leyendo 
CDs 

+ 180ms de tiempo de acceso en DVDs 
+ 120ms de tiempo de acceso en CDs 
> 512Kb de memoria buffer 


Decodificadora Dxr3 


> Tecnología DynamicXtended Resolu- 


EEES ' 
gen 

» Salida de Dolby Digital AC3 

» Reproduce MPEG-1 (VideoCD) y 
ISA) 

> Salida a TV: NTSC en 30fps o PAL en 
24fps, por S-Video o RCA 

» Soporta resoluciones de hasta 
1600x1200x32bits en 85Hz 

» Implementación del Overlay para los 
videos 


necesitás. Y si todavía te sobra 
dinero y la querés hacer 
completa, los parlantes 
Dolby Digital de Cam- 
bridge van a hacer que 
no tengas más la 
necesidad de ir al cine 
para poder disfrutar real- 
mente de cualquier ha 


película ES 
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La nueva versión del Encore con m 

dos innovaciones, el lector y la decodificadora. 
La imagen que proporciona la 

decodificador. La velocidad de la lectora. 

Que no se pueda ver en la TV y . 
el Monitor al mismo tiempo. El pack de Soft- 
ware puede llegar 
a ser poco atrac- 
tivo. 





Nueva generación de productos Teppro 


Resurrector 


rosurractor 


pluay $ safe 


> Placa que restaura el sistema 
operativo y programas al instante! 
Antes se reinstala configura todo en 2Hs.. 


24 ur 


2048x20D48 256825656 
LN o] Mina 
Mamum 30 Pesocurmiom 20481536 18201200 


Lo mejor para juegos le DIES ¡o 


tv» La que soporta todos lo OS ES a E 
> Acelera en 3D los ROMs de N64 í 
2» Soporta SLI (doble performance conk2. > 
2» A pesar de ser PCI sigue siendo 

E aloe Pu Jugos 





Envios a todo el país 


www.teppro.com 
WEB ENESPANÑOL 
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juego extendido 


El RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS 








COMPAÑIA /DISTRIBUCION: 


The Red Oddysey 


on una gran cantidad de nuevos modelos, misiones y 
algunas cosas más, Red Oddysey se convierte en la 
primera expansión oficial, para el sensacional Battle- 
zone. Este agregado nos introduce en un nuevo conflic- 
to, que ocurre tiempo después del final de Battlezone, 
en este caso tendremos que enfrentar a las fuerzas chi- 
nas, que al parecer han descubierto nuevos restos de la tecnología 
alienígena que destruimos en el juego original y están usándola 
para crear una nueva generación de armas de destrucción masiva. 

The Red Oddysey nos permitirá jugar del bando de los "Black 
Dogs", utilizando la totalidad de sus fuerzas, ya que si jugaron al 
juego original seguramente recordarán que antes sólo podíamos 
usar algunas de sus unidades y únicamente en las modalidades 
"Multiplayer". 

La gran novedad es que también podremos jugar del lado de los 
chinos tanto en el modo "Campaña", como "Multiplayer" y el 
detalle más interesante que tienen, es que la totalidad de sus 
unidades y estructuras utilizan modelos completamente nuevos. 

Esta expansión está compuesta por 23 nuevas misiones en su 
modalidad de "Campaña", de las cuales 15 son de los "Black Dogs" 
y 8 de los chinos. 

La gran mayoría de estas nuevas misiones tienen un elevado 
grado de dificultad y ya desde un primer momento será necesario 
que además de estar familiarizados con las cosas que se pueden 
hacer, tengamos que 
estar acostumbrados a 
construir y dar órdenes 
rápidamente y con pre- 
cisión, porque si los ene- 
migos nos agarran 
desprevenidos, las posibi- 
lidades de zafar van a ser 
muy escasas. 

Otra novedad que 
tiene Red Oddysey es que la música ha sido totalmente renovada y 
con la misma calidad que la de Battlezone, lo que lo convierte en 
Una alternativa casi obligatoria para los fanáticos de este juego. 

En lo que se refiere a las armas, no hay muchas novedades y los 
cambios más notorios en este aspecto es el equipamiento inicial de 
algunos vehículos. 

En el caso de las modalidades "Multiplayer", éstas continuarán 
siendo las mismas, pero como ahora, además de los americanos, los 
rusos y los "Black Dogs" vamos a poder jugar con las fuerzas de los 











chinos, la cosa se pone un poco mejor, sobre todo porque las 
unidades chinas tienen la capacidad de hacerse invisibles. 

Como comentario final, Red Oddysey es un excelente agregado y 
a pesar de que en 
un par de escena- 
rios tiene algunos 
"Bugs" con 
respecto a las coli- 
siones, eso no lo 
desmerece en lo 
absoluto, de todas 
formas les 
recomiendo que 
antes de jugarlo le 
instalen el "patch" 
que está incluido 
en el CD, para evi- 
tar cualquier tipo 
de problemas. 

Evidentemente 
la gente de "Team 
Evolve" ha hecho 
un gran trabajo 
aquí y es por eso 
que creo que sin 
lugar a dudas, si 
ustedes son de los 
que se engancharon durante horas y horas con Battlezone, entonces 
vayan teniendo en cuenta a este espectacular agregado, mientras 
esperan la salida de Battlezone ll. 











s nuevos vehículos, las misiones y la mi 
La elevada dificultad. 











COMPAÑIA /DISTRIBUCION: [LI ps 


Baldur's Gate: 


Tales of the Sword Coast 


n estos últimos días, hizo su aparición por nuestros 
pagos la tan esperada expansión de una de las 
mejores aventuras RPG que se hayan hecho hasta 
el momento y si bien en un primer momento pare- 
cía que sólo se trataría de algunos escenarios nue- 
vos acompañados por un argumento hecho a las 
apuradas, tengo que reconocer que Tales of the 
Sword Coast logró sorprenderme por completo. 

Este agregado está destinado preferentemente a aquellos que 
hayan terminado al juego original, ya que desde el principio la difi- 
cultad es bastante elevada, pero aquellos que llegaron al final de 
Baldur's Gate, tendrán la ventaja de que podrán jugar utilizando los 
personajes con los que derrotaron a "Sarevok", con todos los obje- 
tos, armas y equipo que les quedó después de esta última batalla. 

Al comenzar, Tales of the Sword Coast los llevará a un pueblo lla- 
mado Ulgoth's Beard, que se encuentra al Noroeste de Baldur's Gate 
y en ese lugar, al hablar con la gente, se van a enterar de distintas 
leyendas que luego podrán investigar y así tomar parte de una serie 
de espectacu- 
lares aventuras 
que son inde- 
pendientes 
una de la otra. 

Como cam- 
bios más 
importantes, 
esta expansión 
incluye una 
enorme canti- 
dad de nuevos 
escenarios 
totalmente diferentes a cualquiera que hayan podido ver durante la 
versión original y con un nivel de detalle verdaderamente espectacu- 
la. Además y como era de esperarse, también van a tener que hacer- 
le el aguante a toda una nueva gama de enemigos, pero en este 
caso van a contar con una cantidad bastante importante de nove- 
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dosos hechizos, armas y diferentes objetos para lograrlo. 

Con respecto al juego en sí, la gente de Bio Ware también hizo 
unas cuantas modificaciones, y la más notoria de todas es que ahora 
van a tener que resolver enigmas o "puzzles" usando o combinando 
distintos objetos, que les permitirán hacer cosas como por ejemplo: 
Reparar máquinas, operar paneles de control, activar o desactivar 
trampas y unas cuantas cosas más. 

También podrán ver algunos cambios con respecto al "engine" 
del juego, que 
entre otras cosas 
hacen que los 
hechizos sean más 
rápidos, efectivos 
y con el fin de 
mantener la difi- 
cultad más balan- 
ceada ya no 
podrán atacar 
estando invisibles 
a menos que con- 
sigan un hechizo especial que se los permita. 

Lamentablemente para muchos de ustedes, por el momento Tales 
of the Sword Coast sólo está disponible en inglés y por lo tanto es 
necesario tener el original en el mismo idioma, pero en caso de que 
lo tengan les recomiendo que no se lo pierdan. 











Ja zona.: 


El LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS 7 IES) 


Editando nuestros juegos preferidos 


TEE 


uede ser que hayamos ter- 
minado Unreal o Half-Life 
varias veces y en todos los 
niveles de dificultad, o que 
— hayamos tenido la suerte de 
poder jugar con otros a través de Inter- 
net o con la LAN de nuestros alte-rados 
amigos. Puede ser también que 
hayamos probado un montón de juegos 
más y estemos un poco aburridos, 
como que no sabemos qué nos falta 
para ser informáticamente felices. 
Hasta nos decidimos a probar una de 
esas fabulosas aventuras gráficas o 
aquél juego de estrategia por turnos 
del que tanto hablan. 





Pero siendo gente de acción como somos, 
acostumbrados a movernos a través de un 
espacio tridimensional, con todos los senti- 
dos en estado de alerta y rápidos como el 
Coyote, realmente no nos llevamos bien con 
Grim Fandango ni con Alpha Centauri. Cada 
vez más somnolientos manoteamos Star- 
craft, a ver si la dinámica de la estrategia en 
tiempo real logra darnos consuelo... y 
aunque un rato más tarde nos sentimos 
mejor, todavía no es suficiente y pronto nos 
quedamos mirando sin ver la estantería 
cubierta de juegos, ¿Hay algo que nunca 
hicimos? ¿Qué se nos escapa? La respuesta 
está delante de nuestras narices. Conocemos 
a la perfección cada arcade 3D, mapa por 
mapa, enemigo por enemigo, pero nunca 
hemos visto cómo funcionan, cómo son en 
la intimidad de algoritmos y texturas. Es 
hora de empezar. 


M'hijo el Ingeniero 


Desde Wólfenstein 3D en adelante y, una 
vez más, gracias a John Carmack, el actual 






gurú de la programación tridi- 
mensional, ha sido posible editar 
nuestros propios mapas. Crear 
nuevos niveles sirve para varios 
propósitos, fundamentalmente 
para extender la vida útil de un 
juego, como en el caso de los 
arcades 3D más famosos: Doom, 
Quake, Duke Nukem 3D, Jedi 
Knight por ejemplo, y en la ac- 
tualidad Unreal y Half-Life. En 
otros géneros esto también ha 
dado grandes resultados; de 
hecho, en algunos casos ya se lo 
había hecho con anterioridad a la 
fiebre de edición desatada por Wólfenstein 
3D. Los juegos de estrategia, los simuladores 
de vuelo y algunos arcades proporcionan 
herramientas de edición. Hoy en día pueden 
conseguirse cientos de niveles creados por 
los fanáticos. Diseñar mapas nuevos y modi- 
ficaciones es completamente legal, siempre 
y cuando se distribuyan en forma gratuita y 
sin fines de lucro. 

No sólo es posible crear mapas. También 
se puede modificar por completo el espíritu 
de un juego, adaptarlo y rediseñarlo. El caso 
de una conversión total más inspirado es el 


E Starsiege: Tibes, que pronto hará furor en la Argentina, tiene uno de los mejores editores. 


y aa poblarán 


$ Bi El mundo de alambre 


$ 90 


de Team Fortress, qu 





KE El paso siguiente a la edición de mapas es la conversión total. 





le nació como una mo- 


dificación al engine de Quake y debido a su 


impresionante éxito 


ha sido actualizado 


usando el de Half-Life, que es en sí mismo 


una modificación de 
nuevo Team Fortress 
gratuito que requier 
tarse (TFC está en el 


engine de Quake ll, El 
Classic es un agregado 
e Half-Life para ejecu- 

XCD +1 como parte del 


parche que actualiza HL a la versión 1.0.0.9) 


Una conversión tota 


es mucho más compli- 


cada de llevar a cabo que la simple creación 


de un mapa, porque 


implica dibujar nuevas 


texturas, generar bibliotecas de sonido y 


lidiar con 
a scripts y la 


a programación de 
s entidades que 





Por lo p 
idea de co 
mundo de 
habrá que 
tiempos a 


se tengan 


la conversión. 


ronto, si se tiene la 
menzar a meterse en el 
| diseño tridimensional, 
dedicar los primeros 
familiarizarse con un 


editor de niveles, Costará un poco 
las primeras horas, a menos que 


nociones de cómo se 


trabaja con paquetes profesio- 





nales como 3D Studio o AutoCAD. ¡Tranqui- 
los! Los editores de los juegos son mucho 
más sencillos y específicos, pero utilizan el 
mismo principio que sus hermanos mayores. 
Por lo general, tendremos varias ventanas, 
algunas con herramientas geométricas, 
otras con paletas de texturas y las que 
muestran el trabajo desde las tres perspec- 
tivas posibles. 

En cuanto al procedimiento, todos 
varían, pero desde luego siempre se siguen 
pasos similares. Empezamos dibujando con 
las herramientas una forma que será la 
primer habitación o lugar de nuestro mapa. 
Hasta entonces lo único que veremos será 
una malla de alambre, flotando serena- 
mente en un mosaico de líneas que se pier- 
den en el horizonte. Es el primer momento 
de la creación, una especie de acto místico 
(no, no estamos locos ni tenemos complejo 
de dioses). Seguimos añadiendo habita- 
ciones y las conectamos con corredores, ele- 
vamos o bajamos la altura de los techos y 
pisos. Lo más complicado de hacer suelen 
ser las uniones entre ambientes, las 
escaleras y los ascensores. Hay que poner 
un esfuerzo extra para entender esos tópi- 
cos si queremos que nuestro mapa luzca un 
aire profesional. También habrá que elegir 
una textura de la paleta para aplicar a las 
paredes. Luego se agregarán las 
fuentes de luz, encargadas de 
iluminar nuestro nivel. Los 
coquetos pondrán adornos, 
eligiendo de las librerías provis- 
tas: plantas, fuentes, cuadros, 
candelabros, telas de araña, lo 
que dicte la imaginación y lo 
que tengamos a mano, Después 
pondremos las entidades que 
habitarán nuestra obra: distin- 
tos tipos de enemigos y tam- 
bién algunos amigos neutrales, 
si el juego lo permite, 

En dificultad, le siguen los 
eventos que podemos progra- 
mar para que sucedan cuando 
el jugador ingresa en determi- 
nado lugar, por ejemplo un te- 
rremoto, un sonido o el paso de 
un avión. Claro que aquí ya 
estaríamos hablando de edición 
avanzada, digamos unas veinte 
horas más allá de nuestro tími- 
do principio. 


El misticismo del bit 


Decididos a diseñar nuestros 
mapas personalizados, con tal 
de experimentar el asombro 


provocado por nuestro pro- 
pio genio al estar caminan- 
do DENTRO de algo que 
levantamos piedra por 
piedra, tenemos que hacer- 
nos con las herramientas 
apropiadas. Los editores 
vienen en su mayoría con 
los juegos, aunque algunos 
aparecen más tarde en una 
actualización oficial del 
producto o bien como 
regalo de los fanáticos para 
descargar desde Internet, 
En la red se consiguen edi- 
tores nuevos, librerías de á . 
texturas y sonidos de libre 
utilización. Más adelante 
podremos hacer bibliotecas a gusto perso- 
nal, pero al principio es mejor ahorrar tra- 
bajo y concentrarse de lleno en la edición 
simple. 
Uno de los editores más fáciles de usar, 
casi el ideal para aprender lo básico -y a 
pesar de ser viejito- es Build, el editor que 
viene con Duke Nukem 3D. Unreal guarda 
en su disco el excelente UnrealEd, la misma 
poderosa herramienta con la que los desa- 
rrolladores de Epic MegaGames diseñaron 
los niveles del juego. UnrealEd es uno de 








A El placer de los dioses: modificar a gusto el entorno de nuestra creación, 











El UnrealEd permite visualizar el progreso del diseño sin necesidad de compilar el nivel. 





los más fáciles de usar y se actualiza con 
cada parche para Unreal. Half-Life trae una 
versión específica para sí mismo del impre- 
sionante editor WorldCraft, que en su ver- 
sión completa puede generar niveles para 
otros arcades 3D como Quake ll. Por des- 
gracia, los editores zarpan sin manuales de 
ayuda, a veces ni siquiera elementales. De 
nuevo la solución consiste en internarse en 
los vericuetos de Internet en busca de tuto- 
riales y ejemplos. Para Half-Life recomen- 
damos especialmente 
http://halflif 
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arijo il almanac 
Jedi Knight, el FPS de LucasArts, es otro de 
los juegos cuya edición resulta interesante; 
hay que ira 





WWW tm 


diKnight/fil 
para conseguir editores, 
tutoriales y secretos. 





Crear y compartir 


Hacer un buen mapa no es sólo cuestión 
de belleza y funcionalidad. De nada sirve 
caminar por una hermosa catedral del siglo 
XV si no ocurre nada interesante, porque 
pronto nos cansaremos de admirar los vi- 
traux y las texturas de las paredes. Es nece- 
sario diseñar el nivel utilizando toda nues- 
tra creatividad, agregándole puzzles lógicos 
y dosificando la cantidad de enemigos para 
que al jugar no resulte demasiado fácil ni 
tampoco imposible. Muchos diseñadores 
acompañan un archivo de texto con una 
breve historia que describe los objetivos, la 
cantidad de jugadores recomendada si es 
un mapa multiplayer y sobre todo las 
instrucciones para cargar el nivel. Así que, 
muchachos, empiecen a diseñar nuevos 
mapas para sus juegos preferidos, Cuando 
los tengan listos para darlos a conocer, con 
gusto los publicaremos en el XCD para 
envidia de amigos y enemigos. 
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La solución completa para que puedas terminar esta apasionante e intrigante aventura de 


Take2 Interactive 


TA EE RA ES 


vanzá y ponete 
detrás del escritorio. 
Abrí el cajón dere- 
cho. Agarrá la lista 
de cosas para hacer 
y volvé a dejarla en 
AMAS 
Y 'á en ésta nueva- 
vela para ver el revolver. Agarrá 










scritorio y girá a la derecha para 
e cerrado, acercate a él. Tocá 
el mango del revolver para encontrar la 
llave del armario y abrilo. Clickeá en el 
mensaje que se encuentra en la esquina 
superior izquierda. Dejalo en donde estaba. 
Clickeá en la carta de Sullivan. Viajá a la 
oficina de Sullivan. Hablá con Sullivan y 
decile : "Preguntá acerca de tu antecesor", 
"Preguntá acerca de los ficheros del caso", 
"Preguntá acerca de Finster", "Dile que 
parece propaganda facista”, "Preguntá 
acerca del detective". Viajá al despacho del 
detective Merylo. 

Hablá con el detective Merylo y decile: 
"Preguntá acerca de los asesinatos del 
Torso", "Preguntá si el FBI está ayudando 
en el caso de los asesinatos del Torso", "Pre- 
guntá acerca de la queja del Sr. Finster". 
Clickeá en el libro de antecedentes. Clickeá 
en el Papel timbrado de Finster. Andá al 
despacho de Hank Finster. Hablá con él y 
decile: "Preguntá acerca del hombre que le 
dio la invitación”, "Preguntá la descripción 
del mensajero", "Preguntá acerca de donde 
puedo encontrar al mensajero", "Preguntá 
acerca de la Hermandad de Thule". Viajá al 
bar McGinty's. Avanzá y hablá con el canti- 
nero y decile: "Prenguntá acerca del ca- 
pataz". Girá a la derecha y avanzá hacia el 


82 





agente del FBI, hablá con él y decile: "Pren- 
guntá acerca del capataz”, "Preguntá quién 
es". Viajá a la oficina de Sullivan. Hablá con 
Sulliman y decile: "Preguntá acerca de la 
Lista Negra”. Volvé a tu oficina. Andá 
detrás de tu escritorio y marcá 267-404, 
Viajá a la oficina del detective Merylo. 
Hablá con él y decile: "Pregunta acerca del 
agente especial Winslow", Volvé a tu ofici- 
na y clickeá en el mensaje. 

Hablá con Helen Strauss y decile: "Pre- 
guntá acerca de su padre, el profesor 
Strauss", "Preguntá acerca de su especiali- 
NRO ETE 
entrás girá a la derecha y 
encendé la luz. Mirá para arriba 
y clickeá en el plafón de la luz 
que cuelga del techo. Viajá al 
bar McGinty's. Avanzá hacia 
delante pasando al cantinero, 
girá a la izquierda, hablá con el 
pelado (Hansen) y decile: "Pre- 
gunta acerca del capataz". Viajá 
al museo de Ciencias Naturales. 
Andá a tu inventario y usá el 
expediente del caso, el papel 
timbrado de Finster y la bolsa 


con runas. Hablá con Helen 
Strauss y decile: "Preguntá 
acerca del cristal roto de la 
ENS 
armalo. Una vez resuelto ale- 
jate y clickeá en la luz que se 
encuentra sobre la mesa de tra- 
bajo para encenderla. Clickeá 
en la lista de nombres. Viajá al 
bar de McGinty. Avanzá hacia 
el cantinero, girá a la derecha y 
marcá 267-259 en el teléfono. 
Escribí "Louie Fischterwald". 
Viajá a la Habitación del Cuer- 
vo, 

Girá a la derecha y clickeá en el interco- 
A GAS 
envía”. Alejate de la puerta. Girá a la 
derecha y clickeá en la tarjeta que está 
REM ST ESEES 
rrarla. Abrí el inventario y clickeá dos veces 
en la estampita para leer el otro lado. Viajá 
a la Mision de San Bartolomé, Hablá con el 
hombre del escritorio (Ernie) y decile: "Pre- 
guntá acerca de Louie", "Preguntá si 
conoce a Louie", "Preguntale que hace”, 
"Pregunta si la misión ha estado ocupado". 
SS) 





decile; “Pregunta si ella sabe como se mon- 
tan los trozos de runas". Viajá a la 
Habitación del Cuervo. Hablá con Louie y 
dlickeá en "Preguntá a Louie sobre la ñ 
invitación". Viajá a la Misión de San Bar- 
tolome. Hablá con Ernie y decile: "Engaña a 
Ernie al despedirte". Mirá abajo del escrito- 
rio clickea en el maletín negro. Mové todos 
los papeles hasta que encuentres una foto 
blanco y negro. Agarrá la foto y guardala 
en el inventario. Viajá a la oficina del detec- 
tive Merylo. Hablá con él y mostrale la foto 
de Ernie. Viajá a la Habitación del Cuervo. 
Mostrale la foto de Ernie a Louie. Girá a la 
derecha y avanzá. Clickeá en la botella para 
tirarla. Disparale al pistolero. 

Hablá con el detective Merylo y decile: 
"Preguntale acerca del pistolero del alma- 
cen", "Cuentale todo lo que sabes”. Leé el 
diario en donde dice "Encontrados restos de 





las victimas del Torso” y "Sobreviví al 
asesino del Torso”. Viajá al despacho de Su- 
llivan. Hablá con Sullivan y decile: "Pon al 
jefe al día en tu caso" y "Preguntá acerca 
del Sr. Pensky". En el inventario, clickeá en 
el caja de cerillas y giralo para obtener un 
número telefónico. Clickeá en el frente para 
saber el nombre, Muhlhaven. Viajá al Hotel 
Cleveland. Hablá con el conserje y decile: 
METE 
MER EAS 
guntá el número de habitación de 
Muhlhaven" y "Amenazale" o "Sobornale", 
es lo mismo. Girá a la derecha y usá el telé- 
fono. Marcá 425-637. Girá a la derecha y 
clickeá en el carrito. Agarrá el cuchillo. 
Clickeá en en la parte superior de la puerta. 
Girá a la derecha y clickeá en la cama. Girá 
nuevamente a la derecha y clickeá en la 
mesa de luz que está a la derecha de la 
cama. Agarrá la llave y la invitación que se 
encuentran dentro del jarrón. Girá a la 
derecha y clickeá en el Armario que está 
contra la pared. Clickeá en las manijas. Girá 
a la izquierda y clickeá en la cama. Clickeá 





dos veces en el jarrón y dos veces en [ 
la foto que está dentro. En el inven- | 
EI 
saje. Viajá al Desván de Louie. Girá a. 
la derecha y clickeá en la estufa. 
Clickeá en la escobilla que se 
encuentra a su lado. Girá a la 
derecha y avanzá directamente 

hacia la puerta. Clickeá dos veces en 
la caja cerrada que está bajo el piso 
(donde hace ruido el parque). Abrí 

el inventario y clickeá en la casa de 
EEN ICAIC 
la lámpara que está a la izquierda de la 
ventana grande en el sentido de las agujas 
del reloj. Empujá la pequeña ventana que 
está a la izquierda. Empujá la chimenea. 
Deslizá el panel que esta bajo la ventana 
hacia arriba. Girá la rueda hacia el atrás de 


la casa. Deslizá el panel que esta hacia 


abajo y hacia la izquierda de la 

_ pequeña ventana lo más que 
puedas hacia la izquierda. Deslizá 
-el panel que estaba debajo de la 
ventana, hacia su posición inicial. 
Levantá la chimenea. Girá la - 
-rueda hacia vos. Girá la lámpara 
_ de la izquieda en contra de las 
agujas del reloj hasta que esté 
_ parada nuevamente. Deslizá el 


ventana de la izquierda. Abrí la 
- puerta hacia la derecha de la 
ventana grande. Deslizá la puer- 
ta abierta hacia la izquierda lo más que se 
pueda. Deslizá el pequeño panel cuadrado 
que esta debajo de la ventana grande hacia 
arriba. Agarrá la llave y el anillo. Viajá a al 
despacho de Sullivan. Hablá con él y decile: 
"Preguntá sobre Joseph Muhlhaven", "Pre- 
guntá sobre el chantajista", "Preguntá 
sobre la foto" y "Preguntá sobre el último 
caso de Pensky”. Viajá a Flanagan y después 
a la oficina del FBI, Hablá con Winslow y 
decile: "Preguntá acerca del pistolero” y 
"Prenguntá sobre los casos de Pensky ix y 
Viajá al Hotel Cleveland. Girá a la 
izquierda y clickeá en la manija 
del armario. En el inventario usá 
el sello, i 
Clickeá en la invitación cuatro 
veces. Viajá a la oficina del FBI... 
Girá a la izquierda y clickeá dos 
veces en la foto que está a la 
derecha de la puerta. Clickeá del 
lado izquierdo de la foto. La 
combinación de la caja fuerte es: 





- panel largo que está debajo de la 


la fed 


Prat ote arma es uatorial de las 55. 


cera. Ahora girá a la izquierda y pasá el 6 
una vez, pará la segunda vez, Girá hacia la 
derecha hasta el 33. Ahora abrí El caja 
fuerte. Clickeá en el archivo que se encuen- 
tra sobre el estante. Pasá por todos los 
papeles | hasta que encuentres que Pensky 
está en la Residencia 'Sunnyvale. Ahora ale- 


= jate y dickeá en la tarjeta de identificación. 
Viajá a la Residencia Sunnyvale. 


Hablá con Pensky y decile: "Preguntá 
acerca de este caso", "Preguntá acerca del 
asesino del Torso", "Preguntá acerca de la 
Habitación del Cuervo” y "Preguntá acerca, 
de si los sueños le han dado problemas”. 


“Viajá a tu oficina. Girá a la derecha y dickeá 


en los libros que están a la derecha del - 
armario cerrado, Clickeá en The Crusades. 
Clickeá dos veces en la pluma. Viajá al. 
Desván de Lou: Avanzá. Girá a la izquier- 
da y clickeá en el vestidor. Abrí el vestidor 
con la llave que encontraste en la caja ce- 
rada de la siguiente n manera: empujá la 
llave hacia la cerradura, girá la llave a la 
izquierda, irá de la llave, girá la llave a la 
derecha dos veces, empujá la llave hacia 
dentro, girá la llave hacia la posición inicial, 
tirá de la llave. Clickeá dos veces en el: 
colmillo que está detrás del mecanismo de 
cerradura. Viajá a Flanagan's. Hablá con 
Muhlhaven y decile: "Preguntá por qué está 
siendo | ho jeado", "Preguntá acerca de 
Preguntá cómo 


ha eN 
entrar en la fie ” a invitación que 
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tenés en el inventario. Viajá a la Residencia 
A AOS 
guntá acerca de la fiesta en la habitación”. 
Viajá al museo. Girá a la derecha y clickeá 
en el mostrador. Agarrá el papel. Clickeá en 
los sellos. Clickeá otra vez para abrirlo. Para 
elegir el sello correcto tenés que girar los 
discos de la siguiente forma: Girá el 4to. 
disco a la derecha, girá el 1er. disco a la 
derecha, girá el 5to. disco a la derecha, girá 
el 1er. disco a la derecha, girá el 2do. disco 
a la derecha, girá el 1er disco a la derecha, 
girá el 3er. disco a la derecha, girá el 5to. 
disco a la izquierda, girá el 1er disco a la 
derecha, girá el 2do disco a la izquierda, 
girá el 3er. disco a la izquierda, girá el 1er. 
disco a la izquierda y finalmente girá el 4to. 
disco a la izquierda. 

Girá a la izquierda y clickeá en la puerta 
que está al lado del hombre. Girá nueva- 
mente a la izquierda y clickeá en el plato 
que está en la mesa. Clickeá al lado de la 
mesa. Girá a la derecha y usá el plato en la 
bandeja de vidrios. 

Girá a la izquierda y tirá de la cadena. 

de Clickeá en la mesa. Tomando el panel del 

o (que es el único que no se 

| abrí el resto de los paneles (en 
ESMERICNICIOS 

n: 6,8,11,12,9,4,5,7,2,3,10,1. 
carta, 

Hablá con Cassandra y decile: "Preguntá 
sobre el Sr. Pensky", "Cuenta lo de las 
pesadillas", "Si". Avanzá hasta la puerta de 
madera y poné los símbolos de la primera 
columna en este orden: Corona, llave, serpi- 
ente, estrella, llave, escudo, sol, pájaro. En 
la segunda columna: pájaro, luna, escudo, 
pez, serpiente, cometa, corona, pescado. 
Presioná -ESC- para volver con Cassandra. 
Hablá con ella otra vez y decile: "Cuenta lo 
de las esferas de cristal". Girá página del 
libro. Viajá al despacho de Sullivan. Hablá 
con Sullivan y decile: "Menciona la unión 
entre la Hermandad de Thule con los 
asesinatos del Torso", "Preguntá sobre". 













Viajá al despacho del detective Merylo. 
Hablá con Merylo y decile: "Preguntá si 
puedes ver las pruebas del caso del Torso". 
Clickeá en el objeto 41. Pasá todas las pági- 
nas. Clickeá en la dirección de la víctima en 
la tercera página. Devolvele el libro, Clickeá 
EAS ES 
tima. Devolvele la foto y clickeá en el obje- 
to 43. Clickeá en el diario y devolvéselo. 
Ahora clickeá del objeto 14 al 18 en orden 
para poder observarlos. Clickeá en el objeto 
119 para hablar con Merylo 
acerca de la confiscación del 
FBI. Hablá con Merylo y decile: 
"Preguntá acerca de Von Hess", 
"Preguntá acerca del medallón 
de Von Hess”. Viajá a la oficina del FBI. 
Hablá con Winslow y decile: "Preguntá 
sobre Von Hess", "Preguntá sobre el medal- 
RA ES 
del caso Torso", "Preguntá si tiene alguna 
evidencia del detective Merylo", "Pregunta 
sobre Pensky". Viajá a Kingsbury Run y 
después a la Casa de Santini. Habla con la 
Sra. Santini'y decile: "Preguntá sobre los 
móviles del asesino". Clickeá en la Sra. San- 
tini para que se vaya. Girá a la derecha y 
apagá la luz. Girá a la izquierda y clickeá en 
la ventana que está a la derecha de la 
cama. Clickeá en la cortina y mantenela 
hasta abajo de todo, después soltala. Viajá a 
la habitación del Cuervo, Girá a la derecha y 
clickeá en la puerta (mirá los sim- 
bolos que están más abajo). Viajá 
al despacho del Detective Merylo. 
Hablá con Merylo y decile: "Pre- 
guntá si Winslow devolvió la 
prueba". Clickeá en el item 419. 
Viajá al Salón Psíquico. Hablá con 
[ESTE E] 
sobre cómo entrar en trance". 
Clickeá en la esfera de la izquier- 
da, clickeá en la esfera de la 
derecha, clickeá en la esfera de la 
derecha, clickeá en la esfera de la 


.o, 


derecha, clickeá en la esfera de 
la derecha, clickeá en la esfera 
de la derecha, clickeá en la 
esfera de la izquierda y final- 
mente clickeá en la esfera de la 
izquierda. Avanzá hacia 
delante. Clickeá en la pileta de 
MAT EEN 
piedras para tener visiones. 
Alejate de.la pileta. Presioná 
-ESC- para volver con Cassan- 
EA NES 
piedras y el estanque", "Cuen- 
ta que te viste a ti mismo en el 
estanque”. Viajá a la casa de Santini. Girá a 
la izquierda y acercate al escritorio. Clickeá 
en el zócalo que esta al lado del escritorio. 
Clickeá en los papeles, en las Runas y en 
Kingsbury Run. 

Avanzá hacia delante. Girá a la derecha y 
avanzá hacia delante cuatro veces. Girá a la 
izquierda y avanzá cinco veces. Girá a la 
derecha para ver las válvulas. Girá la tercer 
válvula en el sentido de las agujas del reloj 
hasta que el tercer medidor diga 30. Girá la 


OY pAIDNN 


segunda válvula en senido horario hasta 
que el primer medidor diga 40. Girá la 
segunda válvula en sentido antihorario 
hasta que el primer medidor diga 25. Girá la 
segunda en sentido horario hasta que el 
primer y el quinto medidor digan 30. Girá la 
primer válvula hasta que el cuarto medidor 
diga 30. Clickeá en la puerta. Clickeá en la 
cerradura. Viajá a la oficina del FBI. Hablá 
con Winslow y decile: "Preguntá por el 
EA ES 
dura de la puerta. Clickeá en la puerta. Con- 
tando como 1 el switch de arriba a la 
izquierda clickea en los demás en el siguien- 
te orden: 5, 4, 2, 3,7, 5, 2. Girá a la izquier- 
da y mirá hacia arriba. Clickeá en la 
saliente. Viajá a la Habitación del Cuervo. 
Clickeá en el armario, Clickeá en la mesa 
que está a la derecha del armario. Clickeá 
en el candelabro de la izquierda. El cande- 
labro tiene cinco piezas. Contando la 1ra. 
como la de más arriba, girá las en este 
orden: sección 4 a la derecha dos veces, sec- 
ción 5 a la izquierda dos veces y sección 3 
dos veces a la derecha. Clickeá en el talis- 
mán verde dos veces para agarrarlo. Viajá al 
Salón Psíquico. Hablá con Cassandra y 
decile: "Preguntá como entrar en trance”. 
Avanzá y clickeá sobre la pileta de Odin. 





Clickeá en el ícono del talismán. Presioná - 
ENANA MES NEMCICINE] 
derecha y avanzá hacia las estanterias. 
Clickeá en el libro que está en el segundo 
estante de abajo y hacia la derecha. 

Clickeá en la puerta del Sol. Para abrir la 
puerta tenés que girar los símblos de modo 
de que la parte dorada este mirando hacia 
arriba. Una vez que estén todas en su lugar 
clickeá en el Sol para abrir la puerta. Clickeá 
en la caja de metal de la izquierda. Para 
abrila move la palanca: izquierda, arriba, 
derecha, abajo, derecha, arriba, izquierda, 
izquierda, abajo, derecha, derecha, abajo, 
izquierda, arriba, abajo, derecha, arriba, 
izquierda, izquierda, abajo, derecha, arriba, 
arriba, abajo, Alejate de la caja de metal. 
Girá a la derecha y clickeá en el caja de 
metal del medio. Contando las llaves de 
izquierda a derecha y numerándolas del 1 al 


8 ponelas de la siguiente forma: 

481 

362 

15 

Alejate del baúl. Girá a la 
derecha y clickeá en la caja de 
metal de la derecha. Numerando 
las palancas de izquierda a 
derecha del 1 al 7, activalas de la 
siguiente forma: 1,4,6 y 7. 
Depués apretá ocho veces el 
botón rojo. Clickeá en el Black 
DETER 

Girá a la izquierda y clickeá en los 
escalones. Clickeá en el agujero en la puer- 
ta, Clickeá en las cajas para avanzar. Girá a 
la izquierda y avanzá nuevamente. Girá a la 
izquierda y avanzá a traves de las cajas. 
Clickeá en la manivela. Clickeá en la palanca 
de la izquierda y luego dos veces en la 
derecha. Alejate de la manivela. Girá a la 
derecha y clickeá por el camino a través de 
las cajas. Girá a la izquierda y clickeá en la 
polea del pozo. Avanzá hacia delante. Girá 
a la derecha y avanzá tres veces. Girá a la 
derecha y avanzá una vez. Clickeá en el 
altar. Clickeá en la caja que está a la 
derecha del altar. Clickeá en ovalo dos 
veces. Volvé hacia atrás dos pantallas. Girá a 
la derecha y clickeá en el túnel. Gira 180? y 
clickeá en el túnel. Girá a la derecha y 
avanzá tres pantallas. Clickeá en el sarcófa- 
go. Clickeá en la cerradura del sarcófago. 


ES) 


Cripta del 
Escribiente 
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Usá el artefacto que tenés en el inventario, 
Clickeá sobre el sarcófago. Alejate del sar- 
cófago. Pegá media vuelta y salí de la 
tumba del Heraldo. Avanzá dos pantallas. 
Girá a la derecha. Avanzá una pantalla. Girá 
a la derecha otra vez y avanzá dos pantallas 
para llegar a la cámara central. Clickeá en el 
altar y girá 180". Clickeá en el túnel de la 
izquierda que está enfrente tuyo. Girá a la 
derecha. Avanzá dos veces. Girá a la izquier- 
da. Avanzá una vez. Girá a la izquierda. 
Avanzá dos veces. Girá a la derecha y 
avanzá tres veces para llegar a la Cripta del 
escribiente. Girá a la izquierda y clickeá en 
el sarcófago dos veces. Clickeá en las 
piedras. Girá a la derecha. Clickeá en la pile- 
ta que está opuesta al sarcófago. Usá las 
piedras que tenés en el inventario. Armá el 
rompecabezas. Girá a la derecha y clickeá 
EEN ACNE 
izquierda. Avanzá dos veces. Girá a la 
izquierda. Avanzá tres veces. Girá a la 
izquierda. Avanzá una vez. Girá a la izquier- 
da. Avanzá cuatro veces. Girá a la izquierda 
y avanzá dos veces para entrar en la próxi- 
ma tumba. Clickeá en el sarcófago. Clickeá 
sobre el sarcófago. Clickeá en la hoja de la 
espada para copiar las runas. Salí de la sala 
del sarcófago. Girá a la derecha y clickeá en 
la puerta. Avanzá. Girá a la izquierda. 
Avanzá dos pantallas. Girá a la izquierda. 
Avanzá tres pantallas. Girá a la izquierda. 
Avanzá tres pantallas para entrar a la proxi- 
ma tumba. Avanzá una pantalla para acer- 
Carte al puente. Clickeá en el puente. Click- 
eá en la sección izquierda del escalón del 
puente. Clickeá en la sección derecha del 
escalon del puente. Clickeá en la sección 
derecha o izquierda del escalon del puente. 
Clickeá en la sección del medio. Clickeá en 
la sección derecha. Clickeá en la sección 
izquierda. Clickeá en la sección derecha 
para llegar a la cima. Clickeá en el sarcófa- 
IN A ERES 
para copiarlas. Ahora que tenés todas las 
copias de las runas podés poner el Black 
Dahlia. Alejate del sarcófago. Clickeá en la 
sección abierta del sarcófago para ver en su 
interior. Salí de la sala del sarcófago. Girá a 
la derecha y avanzá hacia el puente. Repetí 
el camino inverso para cruzar el puente. 
Volvé a la cámara central. Girá a la derecha. 
Clickeá en el altar. Girá a la izquierda. Click- 
AENA 
aparecen en la foto más adelante. 

Clickeá en le sarcórfago dos veces. Armá 
el Black Dahlia, 

(E NENE 
manos del sarcófago. Girá a la derecha y 


EL 
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clickeá sobre el agujero que está alrededor 
del sarcófago. Girá a la izquierda y clickeá 
en la sección cuadrada izquierda tres veces 
MC 
eá en la sección cuadrada derecha dos 
veces. Girá a la derecha, Clickeá en el agu- 
jero. Avanzá una pantalla. Girá a la izquier- 
da. Clickeá en la sección cuadrada dos 
veces. Clickeá en los binoculares. Alejate de 
los binoculares. Girá a la izquierda. Avanzá 
una pantalla. Girá a la izquierda y buscá en 
la pared de la derecha hasta que el cursor 
se active. Clickeá en la daga para sacarla. 

"Pregunta sobre el ritual en el monaste- 
rio", "Pregunta como consiguió al asesino 
del Torso en Cleveland". Clickeá en Von 
Hess. Clickeá en el hombre que está senta- 
do. "Pregunta sobre Collins", "Pregunta 
donde estaba el catre de Collins”. Girá a la 
izquierda y clickeá en el vaúl de Collins. 
Abrí el cajón deslizandolo hacia la derecha, 
Clickeá en las cartas. Alejate. Clickeá en el 
cenicero que está en la mesa. Avanzá hacia 
la puerta. Girá a la derecha y clickeá en la 
AMADA REINOS 
la izquierda y clickeá en la puer- 
tres veces y abrí la puerta. Repetí 
pasar el vagón de equipaje (6 
roX). Clickeá en la puerta de la 
Conductor. Hablá con el conduc- 
tor y decile: "Preguntar acerca de la 
habitación asignada” escribí "Matt Collins". 
Girá a la derecha y abrí la puerta. Abri la 
otra puerta. Avanzá dos veces para cruzar el 
vagón de equipaje. Clickeá en el mapa que 
está en la puerta hasta que lo agárres. Ale- 
jate de la puerta. Girá a la derecha y clickeá 
en la cadena que está en el segundo 
estante para agregarla a tu inventario, Girá 
a la derecha y avanzá para ponerte en el 


medio del vagón. Este es un buen momento 
para salvar el juego. Girá a la derecha y tirá 
RR AAA 
Girá a la izquierda y mirá para abajo. Click- 
eá en el maletín marrón que está a la 
derecha. Girá a la derecha de modo de 
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poder ver en la pantalla al maletín y el 
freno de mano. Usá la soga que tenés en el 
inventario, Clickeá inmediatamente dos 
veces en la puerta de la oficina del conduc- 
tor. Clickeá en el escritorio. Clickeá en el 
cajón izquierdo. Clickeá en el portapapeles. 
Pasá las tres páginas. Alejate y clickeá en el 
portapapeles que está sobre el escritorio 
para obtener la lista de reparaciones. Dejá 
el portapapeles en el escritorio. Usá el mapa 
y andá al tercer carro dormitorio que está 
sobre el vagon del equipaje. Avanzá dos 
veces y clickeá en la puerta +47. Girá a 
la derecha y abrí el cajón de más arri- 
¡ERA EE OS 
el mapa para ir a el Caboose. Clickeá 
en la puerta de la oficina. Hablá con el 
conductor y decile: "Preguntar acerca 
de Collins". Girá a la derecha y abrí la 
puerta. Abrí la puerta del vagón de 
equipaje. Avanzá hasta la otra punta 
del vagón. Girá a la derecha y clickeá 
en el portapapeles que está en el 
estante superior. Clickeá en el portapa- 
peles. Alejate de la lista de equipaje. 
Alejate de los estantes. Girá a la derecha y 
avanzá una pantalla. Clickeá en el baúl de 
NATA METAS 
piezas del baúl de modo de deslizar el 
reto que oculta la runa. Volvé a la 
¡ón 447 del carro dormitorio. Clickeá 
uerta +7. Usá el mapa y andá al carro 









comedor. Avanzá una pantalla. Hablá con 
Alice y decile: "Disculpate con ella", "Prentá 
si ha visto a Winslow", "Preguntá donde 
irá". Clickeá en Alice nuevamente. 

Mirá hacia el teléfono. Usá el teléfono. 
Clickeá en la policia y colgá. Usá el mapa y 
andá a la Cafeteria de Gabe. Hablá con el 
detective Maxwell y decile: "Hablale acerca 
de Elizabeth Short" y "Hablale acerca de 
Winslow”. Clickeá en el detective Maxwell. 
Viajá a la Oficina de facturación de la 
estación de trenes. Clickeá en la "Incoming 
parcels Office”. Hablá con el encargado y 
delice: "Preguntá acerca del paquete de 
Winslow" y "Pide ver los partes de fac- 
turación”., Alejate de la ventana. Girá a la 
izquierda y dlickeá'en el tacho de basura. 
Clickeá en la caja. Clickeá en la ventana de 
"Outgoing parcels". Hablá con el encargado 
y decile: "Preguntá acerca del equipaje de 
Winslow". Usá la caja que tenés en el inven- 
tario. Escojé una entrega urgente. Viajá a la 
Casa de Huespedes. Hablá con la Sra, 
Underhill y decile: "Preguntá acerca de Eliz- 
abeth Short" y "Pregunta acerca de la Black 
Dahlia". Girá a la derecha y clickeá en los 
cajónes de la cómoda. Alejate de estos y 
luego de la cómoda. Girá a la derecha y 
clickeá en la puerta. Alejate de la puerta. 
Girá a la derecha y avanzá hacia la cama. 
Girá a la derecha y clickeá en la mesa de 
luz. Abrí el cajón superior de la mesa de luz. 


es 


e 






Clickeá en la nota que está en el cajón dos 
veces. Cerrá el cajón. Abrí el cajón del 
medio de la mesa de luz. Cerrá el cajón. 
Abrí el último cajón y clickeá en la novela. 
Dejala.en donde estaba. Clickeá en la nota 
que está debajo de la novela dos veces. 
Cerrá el cajón. Alejate de la mesa de luz. 
Viajá al Hotel Biltmore. Hablá con Ike, el 
cantinero. Usá la foto que tenés en el inven- 
tario. Viajá a la Oficina de facturación de la 
estación de trenes. Andá a la ventanilla de 
"Incoming parcels". Hablá con el encargado 
y decile: "Preguntá por la situción de un 
paquete". Alejate del papel. Viajá al Hotel 
Sunset Arms. Clickeá en el teléfono. Clickeá 
en Compañía de Transportes ABC y colgá. 
Viajá la Compañía de Transportes ABC. 
Clikeá en el escritorio. Clickeá en el cajón 
del medio que está a la izquierda. Clickeá 
en las listas y pasá por todas las páginas. 
Dejá las listas en donde estaban. Alejate del 
cajón y del escritorio. Girá a la derecha y 
clickeá en la nota que está a la derecha del 
almanaque. Pasá por las tres páginas. Ale- 


e de la nota. Girá a la derecha y 


ickeá en el Fichero. Clickeá en el último - 

jón. en SOIAKP52. Clickeá en el 
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del archivo. Viajá al estudio Cinematográfi- 
co y después al Hotel Biltmore. Hablá con 
Elizabeth Short y decile: "Preguntá acerca 
del Black Dahlia", "Preguntá si puedes ver 
(EEE 

Viajá al Hotel Biltmore. Hablá con Ike y 

decile: "Preguntá acerca de Elizabeth 
Short", "Preguntá acerca del tipo con el 
que se fue", "Sobornale" y "Cuestiona su 
informaci". Girá a la izquierda y avanzá una 
ICE ENE 
escaleras, Avanzá hacia delante dos veces. 
Girá a la derecha y clickeá en la puerta 
11201. Girá a la izquierda y clickeá debajo de 
la la ventana para ir a la escalera de incen- 
dios. Abrí la ventana. Girá a la derecha y 

—clickeá en la ventana de la habitación 4201. 
Mirá para arriba y clickeá arriba de la ven- 
tana. Clickeá en el palo que está 
trabando la ventana. Clickeá nue- 
vamente en la parte inferior de la 
ventana. Abrí la ventana y entrá. 
Girá a la izquierda y clickeá en la 
parte superior de la puerta. Click- 
eá en la llave que esta arriba dos 
veces para agregarla a tu inven- 
tario. Viajá al Hotel Sunset Arms. 
"Enculpa a Winslow por el 
asesinato", "Dile que has estado 
buscando pistas para tu caso" . 
Hablá con Alice y decile: "Pregun- 





ta porque ella te ayuda". Clickeá en Alice 
otra vez. Viajá a la consigna de la estación 
de tren. Girá a la derecha y clickeá en la 
primera fila de armarios. Girá a la derecha y 
clickeá en la sección que va del 033-038. 
Clickeá en el armario 37. Clickeá en el papel 
amarillo dos veces. Viajá a Antiguedades 
Willington. Hablá con el encargado y decile: 
"Preguntá acerca de la Black Dahlia", "Pre- 
guntá quien compró la Black Dahlia" y 
RAEE 
AI AAA 
Clickeá en la segunda empezando desde la 
izquierda. Girá una runa hacia la derecha. 
Girá la tercera dos runas hacia la izquierda. 
Girá la cuarta siete runas a la derecha. 
Clickeá en el mapa del tesoro para sacarlo 
del bastón. Viajá al Hotel Sunset Arms. Girá 
a la izquierda y clickeá en el acceso VIP que 
está sobre la cama. Clickeá en él otra vez. 
Clickeá en la nota. Viajá al estudio cine- 
matográfico. Girá a la derecha y abrí el baúl 
que está en las sombras. Clickeá en la nota 
que está en el baúl dos veces. Alejate del 
baúl. Girá a la derecha, hablá con Alice y 
decile: "Preguntá como es su nuevo traba- 
jó", "Preguntá si Al King está relacionado 
con Winslow". Clickeá en Alice. Viajá a la 
casa de Al King. Hablá con Alice y decile: 
"Preguntá porqué vino a Hollywood". Click- 
eá en las fotos que están detrás de Alice, 
Ajelate de ellas. Girá a la derecha y clickeá 
en el tercer estante desde abajo. Clickeá en 





flv Valli 


las fotos. Alejate de éstas. Girá a la 
izquierda y avanzá una pantalla. 
Clickeá en el escritorio. Clickeá en 
la libreta que está sobre el escrito- 
rio. Dejá la libreta en donde esta- 
ba. Alejate del escritorio. Clickeá 
en el mapa que está arriba del 
escritorio. Usá el mapa del tesoro 
que tenés en el inventario. Alineá 
la brujula con las flechas. Presioná - 
ESC- para alejarte de los mapas 
Clickeá en el tacho que está al 
costado del escritorio. Clickeá en 
las piezas del telegrama dos veces. Armá los 
telegramas. Clickeá en el diario. Dejá el 
diario en donde estaba. Clickeá en los 
guantes dos veces. Clickeá en el cincel dos 
veces. Viajá al Cementerio de Ferrin's Hill. 
Girá a la derecha y clickeá en el puzzle 
que está rendondeado con rojo. Alejate de 
los números. Girá a la izquierda y clickeá en 
el jarrón de oro. Clickeá en la nota que está 
dentro dos veces. Viajá a la casa de Al King. 
Girá a la derecha y avanzá hacia el telesco- 
pio. Girá a la izquierda y clickeá en la caja 
de control del telescopio. Poné +0.5 en el 
primer dial y 27 en el segundo, Alejate de la 
caja de control. Clickeá en el telescopio. 
Movelo hasta que encajen las cruces con los 
triángulos. Girá a la derecha y clickeá en la 
escalera. Clickeá en la foto de Alice que está 
en la escalera. Alejate. Girá a la izquierda y 
clickeá en el primer armario. Agarrá cada 
caja y sus mensajes. Alejate de cada uno de 
los mensajes clickeando en la flecha de 
abajo. Alejate del armario. Clickeá en el 
segundo armario. Agarrá cada caja y sus 
mensajes. Alejate de cada uno de los men- 
sajes clickeando en la flecha de abajo. Ale- 
jate del segundo armario. Clickeá en el ter- 
cer armario. Usá la llave en el tercer 
armario. Clickeá hacia delante. Girá a la 
derecha y avanzá hacia la parte inferior del 
Living de Al King. Girá a la izquierda y click- 
eá en el proyector. ANS 
jate. Clickeá en el switch de encendido del 
proyector. Alejate del proyector. Girá a la 
izquierda y avanzá hacia el bar. Girá a la 
izquierda y avanzá h ia el ¡GURTASE) 
la pared. Girá a la izquierda y clickeá en el 
reloj. Mové la aguja de la hora a 5. Mové la 
aguja de los minutos a 11 y luego volve a 1. 
Clickeá en la aguja de los minutos mientras 
la Hula Girl esta fuera y movela nueva- 
mente al 11 para abrir la puerta secreta. 


-Girá a la derecha y avanzá una pantalla. 


Clickeá en Alice. Clickeá en la Black Dahlia 
para dispararle. 
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ACCION / ARCADES 


gar el juego. 

Cuando lo hayan cargado de nuevo, 
podrán usar este truco otras cinco veces, 
de modo tal que si quieren tener más 
plata que los ladrones todo lo que tienen 
que hacer es repetir este proceso las veces 
ME 


Star Wars Episode 1: Racer 


Primero seleccionen al piloto que van a 
usar y luego vayan la pantalla en la que 
compran las nuevas partes para los 
“Pods”. 

Cuando estén ahí seleccionen cualquier 
componente, presionen 

al mismo tiempo y cada vez que lo hagan 
obtendrán 1000 “Truguts” adicionales. 
Tengan en cuenta que esto sólo podrán 
hacerlo 5 veces, pero como el dinero que 
hayan conseguido con este truco quedará 
en sus bolsillos definitivamente, todo lo 
que tienen que hacer para conseguir más 
dinero es salir al Windows y volver a car- 


Redline 


Mientras estén jugando, presionen las teclas G, O, D al mismo tiempo para que aparez- 
ca la línea de comandos y cuando eso suceda usen cualquiera de los siguientes códigos. 


- invulnerable 
- Volver a ser vulnerable 
- La mira se pone de color rojo cuando está sobre un enemigo 
- Vista en tercera persona cuando están a pie 
- Todas las armas con sus municiones al máximo (sólo cuando están a pie) 
- Mira especial para las armas cuando están a pie 
- Causar el doble de daño cuando están a pie 
- Encender o apagar el radar cuando no están en un vehículo 
- Todas las armas para el auto 
- Municiones al máximo para las armas de los autos 
- Cambiar el auto por una persona que corre 
- Deshabilitar la geometría de los autos 
- Dar vuelta la geometría de los autos 
- Invertir la geometría de los autos 
- Cambiar las ruedas de los autos 


Jeff Gordon XS Racing 


Rollcage 


Para usar estos trucos, sólo escriban 
cualquiera de estos códigos en el 
menú principal del juego y listo. 


- Modo “Debug” 
- Hyper velocidad 
- Mega velocidad 
- Modo “Espejo” 
- Habilitar la liga 
“Scorpio” 
- Habilitar la liga 
MEMOS 
- Gravedad alta 
- Gravedad media 
- Gravedad 
UE 
- Nivel de dificultad experto 
- Nivel de dificultad difícil 


En el menú de selección de pistas (“Track Selection”): 


- Fijar la cantidad de vueltas 


Mientras estén jugando, escriban ”. 
usar los códigos que van a ver abajo. 
Fijense que estos trucos están divididos en tres grupos y para Ea 
hacer que funcionen tendrán que ir a la pantalla que está indica- City 
da antes de cada grupo y tipearlos ahí. 

Luego de que hayan escrito un código, presionen y si lo 
hicieron bien escucharán una voz. 


* y con eso podrán 


En el menú principal: “Experto 


- Atravesar paredes 


- Modo “Descuidado fon 


- Jugar con el coche 


En el menú de selección de 
autos (“Car Selection”): 
- Jugar en modo 


- Habilitar las pistas: “Cloverleaf” y “Pepsi Planet” 
- Habilitar las pistas: “Accelerator”, “Frito's Twister”, 
“The Gambler”, “Drop Zone”, “Neon Canyon Run” y “Future 


- Auto “Xwave” 
- Jugar con el auto de ¡EE 


e 
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ACCION / ARCADES 


Drakan: Order of the Flame (demo) 


Mientras estén jugando, presionen la tecla ”.” para hacer que 
aparezca la ventana de diálogo y luego tipeen calquiera de 
estos códigos 


- Energía infinita 

- Recuperar toda la energía 
- Entrar al modo “Debug” 

- Salir del modo “Debug” 


Need for Speed: High Stakes 


Para poder usar los trucos de las distintas modalidades de 
juego, tipeen cualquiera de estos códigos en el menú principal. 
Tengan en cuenta que cada uno de estos códigos corresponde a 
un modbo de juego específico. 


Modo “Arcade”: 


- Jugar con los autos que forman parte del tráfico, si 
CAI MA USA 
podrán usar diferentes autos. 

- Mejorar el motor 
- Mejorar la transmisión automática 
- Disminuir la gravedad 
- Super oponentes 


Modo de competición (“Career”): 
- Obtener autos gratis 
MES 
- Conseguir la primera serie de mejoras 
- Conseguir la segunda serie de mejoras 
- Conseguir la tercera serie de mejoras 

- Obtener más dinero 


Modo “Hot Pursuit”: 
- Habilitar el primer auto especial 


ESTRATEGICOS 
Roller Coaster Tycoon 


Si cambian el nombre de cualquiera de los invitados del parque 
por algunos de los nombres que verán a continuación, podrán 
activar algunas funciones adicionales. 


- Hace que le saquen fotos a los juegos 
- Sirve para que pinten cuadros de los juegos 
1 - Aumenta la felicidad de los invitados 
- Los invitados saludan 
- Los invitados dicen “Wow” a cada rato 
- Los juegos pagan el doble 


SOLUCIONES 


Oddworld: Abe's Exodus 


En el menú principal, mantengan presionado 
las siguientes secuencias: 


UEElO 


- Seleccionar nivel 
- Ver las animaciones 


Mientras estén jugando, mantengan nuevamente presiona- 
da la tecla y hagan esta otra secuencia: 


- Pasar de sección 


- Habilitar el segundo auto especial 
- Habilitar el tercer auto especial 


Otros códigos: 
- Habilitar el primer auto secreto 
- Habilitar el segundo auto secreto 
- Habilitar el tercer auto secreto 
- Habilitar todos los autos 
- Todas las pistas pueden ser seleccionadas 


Expendable 


Antes que nada, abran una ventana de DOS y carguen el juego 
tipeando el nombre del archivo ejecutable (debería ser 
* *), seguido por cualquiera de los siguientes parámetros: 
- Modo “Hodspodkins” 
- Modo “Rockhard” 
- Modo “EasterEgg” 


Después de eso usen cualquiera de estos códigos: 
- Habilitar los trucos 
- Pasar de nivel 
- Ser invulnerable 
- Más créditos 
- Vida extra 
- Más potencia para las granadas 
- Deshabilitar los trucos 


Para conseguir $5000 adicionales, vayan a la oficina de finanzas 
presionando la tecla “F” y cuando estén ahí presionen las teclas 

y M al mismo tiempo, pero recuerden que este truco 
sólo podrán hacerlo una vez por mes. 


Si quieren habilitar todos los escenarios, juegos y además tener 
dinero infinito vayan al menú principal, mantengan apretada la 
tecla ESE , luego presionen EN 
hicieron correctamente escucharán unos aplausos. 

Tanto el truco para el dinero adicional, como el de habilitar los 
escenarios, juegos y dinero infinito sólo funcionan en algunas 
versiones de este juego. 
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lla se desplaza por la 
vereda. Viene hacia él, 
caminando bajo la fina 
cortina de agua que 
cae de un cielo oscuro, 


Por un instante, los 
ojos de Charlie se pier- 
ba den en ese ondular de caderas que 
, parecen distorsionar la realidad. El vér- 
tigo lo ayuda a desviar la mirada. La 
»1 calle es un espejo de luces rojas y 
p doradas, de tráfico que se repite como 
una cinta interminable. Nervioso, busca 
su reloj. Ella le sonríe, y cuando sonríe 
el pecho de Charlie se cierra, un gusto 
a dentífrico le llena la garganta, sus 
rodillas se convierten en dos maracas. 
AN Charlie nunca... 





Charlie trata de devolver la sonrisa, pero 
le sale una mueca. Todavía siente el dolor 
en su mano derecha, tanto apretar el botón 
izquierdo del mouse. "Por fin 
nos encontramos, Sr. Charlie", 
dice la mujer, mirándolo con 
unos ojos increíblemente 
verdes. "Me llamo Elexis. 
Acabo de llamar a 
XTREME PC para confir- 
mar la entrevista, y me 
dijeron que usted es el 
más indicado para 
debatir el tema de (73 

| la violencia en SS 
A los video- 9) 


S L 
jue- 
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helado como la muerte. 
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DEFORMIDADES DEL MU 


: The Charlie Menace 


Cada Charlie tiene un principio 





gos...”. Ella está diciéndole algo, pero ape- 
nas la escucha. Su mente viaja hacia atrás, 
lejos. Charlie regresa a la seguridad de su 

memoria. 


1976 


Tiene nueve años. Va corriendo a escon- 
derse tras unos arbustos, bajo la ventana de 
la vecina. Los demás chicos lo estarán bus- 
cando, Charlie aprieta el revólver de plás- 
tico junto al rostro, nervioso, Pero siente 
ruidos que provienen de la casa. Curioso, 
asoma la cabeza. Una pantalla de tele- 
visión muestra imágenes en blanco y 
negro: alguien de uniforme hablando 
con tono enérgico, una bandera 

argentina, un enjambre de micró- 
fonos y cables. Su vecina está 
frente al aparato, lágrimas 
enormes caen de sus pre- 
ciosos ojos verdes. Charlie 
| queda pasmado, ¡Es tan 
bonita! Sin darse cuenta, se 








pone de pie, mirándola embobado, Ella lo 

ve entonces, su carita adolescente refleja 
asombro y, un segundo después, terror. Se 

queda inmóvil, observando fijamente el N 
revólver de Charlie. El entiende tarde que la 

está apuntando, quiere explicarle que su 

arma es un plástico vacío, que sólo usa balas 

de baba, a lo mejor piedritas que tira con la 

otra mano, pero ella ya está gritando como En 
una histérica. Después sólo recuerda la bl y 
enorme fuerza de papá, pegándole hasta * 
hacerlo soltar lo que aprieta en el puño. Y ¿y 
mientras papá se lleva la oreja de Charlie, y 

a él con la oreja, Charlie mira el montón de 
plástico negro inflándose hasta recobrar su 
forma de revólver. 


Café de Buenos Alres 
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Elexis se ha quitado el abrigo, revelando 

quizás más de lo que él quisiera, Sus largas P 
uñas contrastan con la blancura de la taza ya 


de café, Sorbe un poco del líquido caliente y» 
le dirige otra de sus desconcertantes sonrisas, 4 
% 













ee 

4 rubor cubre las mejillas de Charlie. 

"Usted dice que los videojuegos, o los jue- 

E gos de computadora, son tan violentos 
como el medio en que vivimos, pero eso no 

justifica nada...", protesta ella, y él con- 

** tinúa: "Los juegos no existen porque sí, 

mn existen porque el hombre necesita 

d * esparcimiento, necesita apartarse un poco 

Y > delo cotidiano. Y la mayoría siempre 
fueron violentos, en todas las épocas. 

3 Piense en el circo romano, en los soldaditos 

"5%  deplástico, en las réplicas de armas que se 

” * venden en las jugueterías, en el boxeo, en 

4 «E ¿el fútbol. Hasta los juegos de tablero pre- 

y FO sentan una atmósfera de violencia. Se trata 

' ¿7 de luchar y vencer, en todos los casos. Se 

| 


+ pelea contra un adversario, que puede ser 
tanto una situación determinada como otra 
persona, que pone obstáculos y quiere 

y imponerse. La violencia está presente, sí, no 

sólo en los juegos sino en todos los 

ámbitos. Es un reflejo del afán de 
superación que siente el Hombre, un lega- 
do prehistórico, Es falso que los juegos de 
computadora potencien el nivel de agre- 

+ sión; pasa que por sus posibilidades las 
situaciones planteadas cada vez parecen 
más realistas. Pero todos podemos diferen- 
ciar una cosa ficticia de algo que existe. En 
cualquier caso, creo que los juegos son un 
ejercicio de imaginación que nos prepara 

: para afrontar situaciones límite de la vida 

real." 


$ 1987 


El espejo del baño devuelve la imagen 
«f* empañada de Charlie, que se calza los 
E anteojos Lennon para poder ver un poco 
44 Mejor. Con el lado ancho del peine divide 


E en mitades el cabello mojado, viendo con 
resignación que hoy luce granos nuevos, y 
» que se ha cortado cinco veces con la hojita 

¿ de afeitar. Esta noche es la noche. La flaca 


estará en el boliche, como siempre, y él va 
a estar también, listo para decírselo. Sale 
; del baño sintiéndose transpirado a pesar de 
que acaba de ducharse. El calzoncillo está 
flojo, pero es el Único que tiene sin esos 
horribles dibujitos de Disney. ¿Qué estaría 
pensando cuando se los compraba? El traje 
nuevo yace extendido sobre la cama. Char- 
E lie saca bíceps y levanta el pecho, pero 
“tiene un acceso de tos. Congestionado, su 
mirada recae en la mesa donde una pre- 
==. ciosa Commodore 64 lo llama con su cursor 
parpadeante. Es más fácil, piensa, quedarse 
Dr a E asa, en la privacidad de su hobbie, que 
É salir a bailar sin ganas. Es más fácil. Pero es 
a mejor afrontar la realidad. La vida no está 
en una pantalla de TV, Charlie. Está ahí 






"> tr. 
á ja RN 
afuera. 
Café de Buenos Aires 11 


La mujer toma notas. No está convenci- 
da. "¿Y usted no cree que los chicos sufren 
la influencia de tanta violencia? ¿Acaso no 
van armados a la escuela, pasan por encima 
de los padres, de los maestros?" Charlie se 
encoge de hombros. "Lo que ven en una 
pantalla o en un monitor puede inducirlos 
a pensar que la agresión es una cosa nor- 
mal. No se puede negar. Sin embargo, un 
cambio no parece viable, poco o nada se 
podría hacer a esta altura. La violencia en 
los medios, la droga, el sexo, existen. Se 
han instalado entre nosotros. Negarlo es 
absurdo. Por lo tanto, hay que prevenir, 
enseñar a sobrevivir en este medio hostil. 
La responsabilidad de que el chico 
sepa discernir lo bueno y lo 
malo es Ñ 
exclusiva y AN 
de los 

padres. Todo pasa 
por la educación, por la 
cultura. Si somos un país 
ignorante, estamos indefen- 
sos." Elexis mira la lluvia por la ventana. 
"¿Y si ese chico no tiene quien lo eduque, 
si está solo y lo único que ve a su alrededor 
es miseria?" Charlie sonríe. "Voy a decir 
algo que muchos consideran una frase 
hecha: estamos los demás, nosotros, la 
gente. Se requiere asumir el compromiso 
de mejorar la sociedad. El deber de educar 
es de todos", 












Charlie se desconecta de la red. Una vez 
más, ha perdido. ¿Dónde está el error? 
¿Qué pasa? El problema no es su ineptitud 
para los juegos, piensa, ¡es que el hardware 
no responde a sus exigencias! Pero no se 
trata de la placa de video ni del procesador. 
Se quita los anteojos y descubre que los 
cristales tienen una película de mugre, 
gruesa como si los hubiera untado con 
manteca. Primer error. El mouse, por otra 
parte, tiene la bolita tan sucia que se 
queda trabado justo cuando más lo necesi- 
ta, Segundo error, Molesto, decide conec- 
tarse a Internet otra vez, para despejarse 
un poco. Le duele la mano derecha, la del 
mouse. Texto y fotos aparecen en el moni- 
tor. La noticia del día es la guerra en 
Yugoslavia. Las bombas cayendo sobre Bel- 
grado, Los miles de refugiados en las fron- 
teras. Charlie percibe la enorme violencia 
de esas imágenes, la enorme violencia de la 


; a le 
LA COSA VISCOSA 





realidad. En comparación, Quake parece un 
cuento de hadas. Apaga el equipo y se 
desliza en la cama. Mañana tiene una 
entrevista con Elexis Sinclair. 


pra | 























"¡Charlie, vas a 
tener que volver 
urgente a la redac- 
ción!”, digo, quitán- 
dome el sobretodo 
empapado. Afuera 
la llovizna arrecia. 
Charlie : 
traga 





sali- 
va. "¿Qué 
pasa?", pregun- 
ta, alternando la 
mirada entre la 
ascinante mujer 
y yo. "Los chicos 
están probando 
eam Fortress 
Classic y 
ribes, y 
quieren que 
los ayudés: 
mientras 
ellos juegan 
vos capturás 
las pan- 
tallas... 
¡dale, andá 
ya nomás!" 
"Pe... pero, ¿y 
ella?" ¿Ella? 
Ella sonríe de 
Una manera 
encantadora. 
"Tranquilo", 
digo, 
poniéndole 
el saco. 
"Habrás 
estado 
diciendo 
cada pava- 
da, mirá. Yo 
me quedo 
con la 
señorita. 
Vos, Char- 
lie, sos un 


peligro." »23 
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y DEL MES 


para el FIFA 


HOLA XTREME PC: 


Me llamo Leandro, tengo 16 años y vivo 


| en Haedo. Les escribo para contarles el 

| motivo por el cual EA Sports no incluye la 

- liga argentina en las ediciones del juego 

| FIFA. Hace un mes me metí, vía internet, en 
la página del FIFA 2000. Ahí me enteré que 
el juego tenía 17 ligas profesionales, entre 
las cuales no estaba la Argentina. 

El hecho de que incluyeran ligas como la 
de Grecia, Turquía y Japón me enfureció y 
decidí escribir a Electronics Arts para saber 
por qué no ponían la liga Argentina. 

A pesar de lo que me imaginaba me 
respondieron a la brevedad, y me dijeron 
que tenían muchas ganas de incluir la liga 
Argentina pero que para hacerlo necesita- 
ban una licencia de la A.RA. 

Obviamente nunca dieron esa licencia, 
por eso escribí a esta organización para 
saber los motivos... Ya pasó un mes y no hay 
respuesta... Me gustaría que me ayudaran a 
contactarme con algun miembro de la orga- 

nización... 


Bueno me despido... 


Leandro Ploder 
ploderOsinectis.com.ar 





La verdad es que no tenemos ni idea a 
quien contactar en la A.R.A. para ver este 
tema, pero de todas formas la carta está 
publicada, para que todos escriban o llamen 
por teléfono a la A.F.A. pidiendo que le den 
bolilla a EA, para que podamos estar dentro 
de las ligas de los próximos FIFA. Por tu 
implacable labor periodística :), tu misiva te 
hizo merecedor del premio a la carta del 
mes, que es el Viva Football, que podés reti- 
rar de Lunes a Viernes de 12 a 18 horas por 
la Editorial. La dirección está al final del 
Correo. ¡Nos vemos y sigan escribiendo! 


L LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN 


Un coleccionista 
Aloha Xtreme: 


Les quisiera contar un poco 
mi historia con Xtreme. 

Empiezo por cuando ví por primera vez la 
Xtreme. Fue un día común de Marzo cuan- 
do fuí a la casa de mi amigo "El Gordo" 
(fan de la PC) cuando ya aburrido de los jue- 
gos le empecé a revolver toda la habitación 
hasta que ví una revista abajo de todos los 
escombros, que era la Xtreme. La hojeé un 
cacho y me empezó a gustar tenía pinta la 
tapa con el Battlezone. Al fin me la terminé 
leyendo toda y a las 2 horas me la compré. 
No me compraba una revista de juegos 
desde el 90, cuando yo me pasaba días con 
el SNES. 

Para hacerla corta, al otro día me fuí 
hasta la calle Paraguay (un cachito lejos) y 
me compré los 4 números anteriores, tardé 
3 días en leerla, no lo podía creer que al fin 
había una revista que tenía lo justo y que 
no escribía artículos de más, ni ponía notas 
que ni mi abuela leía (como todas esas 
españolas). 

Aprovecho para decir que soy fan de las 
aventuras gráficas, en especial de LUCAS y 
SIERRA, y si me dan una pista de lo que está 
pasando con el LARRY 8:Lost In Uranus que 
estaba para el año pasado y ni señal hay. 

Hoy al día tengo de la 1 hasta la 20 (¡un 
coleccionista!) y sigo y sigo. La verdad 
quiero felicitarlos por ser los primeros 
argentinos que hacen una BUENA revista de 
PC como a la gente le gusta, y que cada vez 
van mejorando más y con humildad con- 
siguieron crecer. 


Bueno desde ya muchas gracias y sigan 
así. 


P.D: Saludos a la vieja de Jarkof (una 
fenomena!!!). 


Adrian Ofman 
druni6Gfibertel.com.ar 


Mirá, estuvimos con la gente de Sierra y 
no hay novedades con respecto a la salida 





ATAR 


E SUS OPINIONES 


de una aventura gráfica de Larry. Habrá que 
tener paciencia... 


Fuera de este mundo 
Xtreme PC: 


Les escribo para felicitarlos por su buen 
trabajo y su dedicación con la que logran 
esta genial revista. 

Agradecerles por sus recomendaciones 
que me hicieron disfrutar el Grim Fandango, 
Monkey 3, FIFA 99 y especialmente el Com- 
mandos. Gracias a la revista conocí este 
juego, por el que me interesé, y también lo 
terminé gracias a sus soluciones en tiempos 
críticos. 

Pero como dieron en el clavo con Half- 
Life, y como tiene razón Durgan, se come la 
mitad de tu vida. Sin decir que estuve un 
mes pasando el maldito nivel "On a Rail.” 
para lanzar el cohete esperando el final, si 
bien me parecía que era pronto, y darme 
cuenta que la joda recién empezaba. Me 
mojé con toxinas, hice equilibrio sobre 
algunos cables, rescaté a tres científicos que, 
apenas me vieron entrar, comenzaron a co- 
rrer hacia unas sierras que giraban dentro 
de una sala, Conocí a los alienígenas con 
armas que tiran mosquitos (que luego tiré 
yo) y viví una eterna "Tensión en la Superfi- 
cie". Creyeron que se "Olvidarían de Free- 
man" y me cagué todo al enfrentarme a 
tantos bichos repugnantes a la vez. Ni nom- 
brar cuando abrí aquella puerta, Magnum 
en mano, y bajé de un balazo a uno de esos 
¿androides? en pleno vuelo. Recordé lo que 
un sabio monje me dijo sobre no hacer 
ruido en partidas multipla-yer y lo apliqué 
en ese momento sabiendo que otro 
androide aún merodeaba por ahí. Uno que 
custodiaba la escalera hizo flor de 
bochinche al bajar corriendo y fue fácil- 
mente interceptado por mi granada expul- 
sada por el MP-S. Faltaba uno, del otro lado 
del puente, pero mi ballesta y su mira 
telescópica le atragantaron una flecha 
dejándome el terreno libre de su implacable 
puntería. 

Me perdí pasando por todos los disposi- 
tivos de teletransportación y me dio rabia 


A A 


ver nuevamente al flaco de traje y maletín, 
al que había gritado de todo cuando, hacía 
mucho tiempo atrás, lo ví tras el vidrio de 
una puerta. Me llené de orgullo cuando el 
científico me dijo que era la persona que 
más conocía a aquellos monstruos pero tuve 
que ponerme colorado cuando aparecieron 
los cabezones voladores mientras me abrían 
el portal hacia el asqueroso mundo de los 
bichos. Odié a la cucaracha de la panza 
caída y sus transparentes críos que molesta- 
ban mientras intentaba ponerle un bazuca- 
so en medio de la barriga. Viajé en el lomo 
de esas mantarayas voladoras para alcanzar 
otro portal y no pude seguir más. Sé que 
del otro lado de la loma me esperan millo- 
nes de "monos lanza mosquitos" y un cas- 
carudo gigante que tira fuego por sus 
manos, No se si podré cumplir mi misión, tal 
vez muera como lo hicieron mis pares, dise- 
minados por los suelos alienígenas, y otro 
logre detener la amenaza, Pero según 
tengo entendido yo era la última esperanza. 

No se si se darán cuenta pero me encanta 
como Durgan redacta la "Zona 3D" y quiero 
felicitarlo por su gran trabajo. Tal vez 
porque me identifico con su forma de ver a 
los videojuegos como son: diversión, y es lo 
que encuentro en la "Zona 3D" como en sus 
reviews. 


Sin más: 


Andrés Oller 
andres_ollerOyahoo.com 


Durgan se nos puso colorado ante seme- 
jante felicitación, pero te agradece tus pa- 
labras y promete más aventuras de Charlie 
en la tierra de las tres dimensiones. 


La industria de los juegos 
Hola Martín, hola todos: 


Primero, agradecer a Martín Varsano (no 
Valsano), el envío de las revistas atrasadas, 
que algún personaje (del correo), se pudo 
haber quedado en el primer envío. 

Segundo, agradecer a Gonzalo 
Dominguez el "truco" para el tablero fan- 
tasma del NFS3, funciona de maravillas y la 
intro de video, se ve bárbaro y se mejoró 
todo el juego, funciona más rápido (tengo 
un Pentium 1 350 MHz con placa de sonido 
y video incluidas. Error, no se debe comprar 
todo junto). 

Tercero, agradezco a los integrantes de la 
editorial por planificar y publicar esta 
revista, la cual contiene excelentes gráficos, 
explicaciones de juegos, claros y bien resu- 


midos, bueno toda la revista es bárbara. 
Sólo con ver y leer la nota de tapa del "Star 
Wars", ya con esto estoy lleno. 

Después de leer todas las revistas 
atrasadas y la última, llego a la pregunta: 
¿Hasta dónde se llegará con la industria 
informática, o mejor dicho la industria de 
los juegos? ¿Por qué hago esta pregunta?, 
por cuanto he leído muchos artículos sobre 
la piratería, las empresas se quejan de las 
pérdidas, las industrias de "hard", no paran 
de producir mejoras en sus productos, que 
abaratan los anteriores. Mejor ejemplo es 
Intel, en Octubre de 1996 me compré una 
IBM con P100, que era de última gene- 
ración, en crédito. Terminé de pagar el cré- 
dito (dos años) y ya tenía una PI 200 y 
ahora una PII350. En una nota me enteré 
que Intel para este año deja de fabricar los 
Pll, y ya tiene el 40% de su producción en 
Pill y así podría hablar de las aceleradoras 
de los programas, que no terminan de lan- 
zar un producto que al mes dicen tienen 
problemas y sacan un patch para mejorar o 
ya preparan segundas partes. ¿Hasta 
dónde? 


Hasta la próxima. 


Jorge 
ElrusoGcablenet.com.ar 


La respuesta no es sencilla, pero creo que 
la industria no piensa parar, porque el 
público siempre pide más. ¿O no es así? 


Arcades 3D 
Xtreme PC: 


La verdad es que cuando a uno le dicen, 
te damos un premio por hacer algo que te 
gusta (salir en "la" revista de juegos para 
PC), uno se siente halagado...bah, siempre y 
cuando sea elegido. Pero ya salir en un 
pequeño rinconcito es halagador...todos los 
que salieron (me incluyo) seguro dirán lo 
mismo, pero dejemos eso de lado. 

Desde hace unos números atrás, donde 
Durgan Nallar hace referencia a otros tiem- 
pos y lugares, donde él y un tal "Charlie" 
que ya todos conocemos, tuvieron andanzas 
de aprendizaje...digo yo...¿Le tomaron la 
fiebre al pibe? ¿o es sobredosis de PC?... 
díganle que se tome un fin de semana y se 
vayan él y Charlie a pescar, y que dejen las 
computadoras (Durgan, Charlie...nada de 
notebooks ehh!!). 

Tema aparte, he notado que redujeron la 
sección Correo de lectores a sólo dos cari- 
llas...por favor gente, espero que esto sea 
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provisorio, ya que son la única revista que le 
dedica tanto a sus lectores, y espero que no 
cambie, porque seguro yo no soy el único 
que la primera sección que lee es Correo, 

Después de largo tiempo consegui el HL, 
y me di cuenta que realmente cambió el 
espectro de juegos a modo lA. Los marines 
son buenos pero medio tontulos, bah, esa 
es mi opinión. Además difiero con ustedes 
de que cambió el típico busco llave - abro 
puerta, ya que es lo mismo pero la puerta 
te la abren, no me pareció del otro mundo. 
Lo que realmente me impactó fue que los 
guardias te ayudaran... ¡es increíble como 
sirven para mandarlos al muere!, pobres 
carnitas de cañón... 

El juego que realmente me pareció que 
cambió con todo lo conocido es el Kingpin 
(bah...el demo). Por Dios... que ambien- 
tación, sólo caminar por al lado de una casa 
para escuchar riffs de Cypress Hill, estupen- 
do. Eso de no mirar a nadie porque te 
palisea fue sensacional, seguro muchos 
Opinarán como yo y estarán ansiosos de que 
salga a la venta. 

Ahora sí... ¿superioridad mental o físi- 
ca?... ¿Quién gana, la pluma o la espada? 
Todos pensarán, me volví como 
Durgan...Nonono!, a todos los jugadores de 
DM, un consejito, la clave de la victoria es 
pensar en lo que se hace y no jugar a lo 
"reflejo". Pueden tomarlo como quieran, ya 
que hay cientos de definiciones como: Dejá 
que el otro dispare primero, da un par de 
vueltas más pero asegurate de partirle el 
bocho...etc. Para los jugadores FANAS del 
Unreal (que deben ser pocos pero me 
incluyo): Haciendo dos veces en cualquier 
dirección se obtiene un pequeño salto que 
te puede salvar de un rocketazo. 

Ahora sí... con XTREME CD la cosa cam- 
bia... que alegría entrar a su página y ver 
ese cartelito: "Ahora la XPC viene con 
CD!!!"...que feliz que me sentí... sobre todo 
por los demos, patches y todo, la verdad se 
pasaron, pero por otra parte los odio...ya 
me había bajado dos veces el Sin 1,01, y lo 
peor: estaba a 50 megas del HL-Uplink! 
Grrr.... se imaginarán como me sentí. 

Bueno, espero les haya gustado este mail- 
cito, seguro no va a salir premiado porque 
buscarán a algun Durgan prima, pero el 
intento está hecho, les mando un abrazo 
por traer a nuestras manos el entreteni- 
miento informativo mensual de juegos para 
PC y que tengan suerte, ya que yo, como 
tantos otros la va a estar esperando ansiosa- 
mente SIEMPRE. 


PD: ¿Cuándo... pero CUANDO sale el fa- 
buloso, extraordinario Kingpin? 
PD2: Diccionario de palabras re-locas 
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(seguramente conocidas por la mayoría): 

-Tontulos: Dícese del personaje que hace 
movimientos sin sentido y que se come los 
amagues y futurales. 

-Carnita: Carne. 

-Paisea: Darte de baja la vida con un 
arma de fuego o simil blanca. 

-Mailcito: Mail Chiquito. 

-Futural: Disparar un proyectil (sea bala, 
misil o símil) hacia un ente (ser, persona, 
alien) en función del tiempo, calculando la 
distancia y velocidad del proyectil para que 
este impacte con el objetivo. 


Alvaro L. Alonso 
electromOsinectis.com.ar 


Como podrás ver en este número volvi- 
mos a crecer a nuestro tamaño normal. 
Obviamente tenemos en cuenta que hay un 
montón de personas que les encanta la sec- 
ción de Correo, pero a veces, como somos 
buena gente, prestamos las páginas para 
eventos especiales (como lo fue el Informe 
Especial de E3). 

La fecha de salida del Kingpin está pro- 
gramada para Julio de este año. 


Números atrasados 


Qué tal, ¿Cómo les va?, este es el segun- 
do mail que les mando, el otro fue en el ter- 
cer o cuarto número y me lo publicaron. 

Este es para comentarles que estoy 
tratando de conseguir los números que me 
faltan, que son varios y me es imposible de 
la forma que ustedes plantean, y me parece 
que no debo ser el único que no puede ir a 
la hora que Uds. ponen ni a esa dirección ya 
que es en horario laboral y no tan cerca del 
trabajo. Me gustaría que me den otra alter- 
nativa para tener la colección completa de 
la revista, que dicho sea de paso como les 
dije la vez pasada, me parece espectacular y 
merece una calificación de 99% Clásica. 


PD: Los felicito por incluir el CD-ROM. 


Un abrazo y sigan creciendo, que con la 
calidad se llega lejos y lo están haciendo 
como se debe. 


Christian Moreira 
CmoreiraGsvd.com.ar 


Mirá, si no podés pasar por la Editorial 
podés mandarnos el giro postal o telegráfi- 
co de la misma forma que la gente del inte- 
rior, y así las podés recibir en tu domicilio. 
De todas formas tengan en cuenta que el 
envío puede demorar un poco debido a la 


cantidad de pedidos que se reciban en el 
mes. 


Estoy atrapado en la PC 


Queridos amigos de xtreme: 


Esta vez no les escribo para hacerles 
ninguna pregunta ni nada por el estilo. Sólo 
les contaré mi extraña historia. Hace un 
tiempo atrás, un nuevo habitante llegó a mi 
hogar, Una Pentium ll, 400 MHz, 64 de 
RAM, Internet, En fin, ¡una joyita! 

Obviamente los primeros días no dormía, 
porque estaba ocupado chateando, o jugan- 
do al Half-Life. Pero un día, mientras miraba 
unas imágenes de Lara Croft por internet, 
observé que un misterioso ícono habitaba 
mi escritorio. Era muy pequeño, y no tenía 
nombre, pero al pasar el cursor sobre él, 
una extraña manito se dibujaba. Ingenuo, 
una vez me decidí y clickeé sobre ese 
extraño puntito rojo. Instantaneamente, la 
manito que indicaba un hipervínculo 
comenzó a agrandarse. De pronto, el mouse 
escapó de mi control y la mano salió de la 
pantalla, me agarró y comenzó a succionar- 
me a través de mi monitor. Después de unos 
segundos de oscuridad, me encontré en un 
enorme espacio azul. Caminé perdido, bus- 
cando una salida o algo, hasta que ví una 
extraña sombra. Miré hacia arriba, y ví que 
un cursor gigante se acercaba hacia mí, 
maliciosamente. Entonces descubrí que esta- 
ba en el escritorio de Windows, Eché a co- 
rrer desesperado en busca de algo, pero 
tropecé con el ícono del FIFA 99. 

Nuevamente se hizo la oscuridad, y mági- 
camente aparecí en un estadio, vistiendo la 
camiseta de Malasia. Me percaté que estaba 
a punto de jugar un partido contra mi 
secuestrador, y me dispuse a ganarle. Pero 
el muy cretino desactivo el modo fouls, y 
me lesionó. ¡Se imaginan! Sin jugar durante 
dos fechas. Después de un rato, nueva- 
mente la extraña oscuridad. Y de vuelta al 
escritorio. Y así pasé mis días, encarnado en 
Gordon Freeman, luchando para matar a 
todos los aliens del Black Mesa, o dentro del 
RollerCoaster Tycoon, viajando en extrañas 
montañas rusas, o hasta incluso librar una 
guerra entre lombrices, en el Worms 
Armaggedon. Pero, al final, uno comienza a 
tomarle el gustito. Cuando el dueño de la 
compu no está, me conecto a internet, y 
charlo un poquito con mi novia, Lara Croft, 
o escucho la música de mi grupo preferido. 
Incluso, a veces, escribo mails estúpidos 
como este. ¡Uy! Amigos de Xtreme PC, me 
parece que voy a tener que terminar acá, 
porque el dueño llegó. ¡No! No, ¡otra vez al 


Carmaggedon no! No, ¡que después me 
queda la espalda a la miseria! 

Bueno me despido, y espero que 
publiquen mi historia sin cortarla. Ah, y les 
recuerdo que son los mejores, y que cuando 
Él no esta, yo hojeo un poco el CD. Bueno, 
ahora los dejo porque me acaba de partir 
en dos. ¡Yo no entiendo por que en el Car- 
maggedon siempre me toca ser peatón! 


sangalGarnet.com.ar 


Muy buena tu historia, pero hay un 
punto que no me cierra: La máquina había 
llegado a tu hogar, ¿y vos no eras el dueño? 
¡Entonces siginifica que tu viejo te está 
atropellando en el Carmaggeddon! :) 


Aquella noche 


Hola, es mi primer carta a un medio y 
espero que no sea la última. 

Cuando veo la tapa de la revista me da 
mucho orgullo que diga "Hecha en Argenti- 
na” (aunque suene repetitivo, pero es la 
verdad), no tiene nada que envidiarle a las 
extranjeras, es más, creo que tiene mucho 
que enseñarles. Ahora paso a relatarles mi 
historia. 

Miércoles 2 de Junio a las 0.30 AM. Des- 
pués de llegar a casa, lo único que quería 
era probar mi nuevo set de parlantes 
cuadrafónicos con la MX 300, y así lo hice. 

No sabía con qué juego empezar. Se me 
ocurrieron varios. Pensé en Half-Life, Unre- 
al. Hasta que mirando detrás de los muñe- 
cos de Quake ll vi el Star Wars Episodio 1: 
Racer y me dije, "tiene buen sonido, la 
música de fondo es espectacular, ¿por qué 
no? Cargué la cuarta pista de las cuatro adi- 
cionales, 

Cuando ya pasaba los dos minutos de ca- 
rrera, prestaba más atención en la música y 
sonido que en el recorrido de la pista. Fue 
ahí cuando algo mágico comenzó a suce- 
derme. Todo comenzó a pasar más rápido, 
el podracer parecía enfurecido, mis manos 
estaban soldadas a los turboaceleradores, el 
tiempo y el espacio se detuvieron de golpe. 
Sentí como la Fuerza estaba sobre mí pi- 
diendo más y más velocidad. Ya trepaba por 
sobre los 620 km/h. Casualmente esa música 
que apabullaba mis oídos era nada más y 
nada menos que el segundo tema de la 
banda de sonido de la película. Seguí 
acelerando hasta los casi 650 km/h. Pero yo 
sabía que mi pod era capaz de más. 

Quizá fue la magia de Star Wars, la gran 
labor de la gente de LucasArts o simple- 
mente yo estaba en uno de "esos días" lo 
que me llevó a esa sensación, no sé. 
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Lo único que atiné a hacer fue disfrutar 
de ese momento que pocas veces un juego 
me brindó. En los años que llevo como 
"video gamer" (la verdad no sé cuantos) 
muy pocas veces disfruté de un momento 
como éste. Es más, una de las últimas si mal 
no recuerdo fue con Doom cuando en una 
fosca medianoche, repentinamente y sin 
aviso, un bicho casi invisible me dejó la cara 
como mapache, la silla donde estaba senta- 
do, junto con un amigo, se pueden imaginar 
cómo quedó del susto que me pegué. 

Pero más allá de las experiencias de las 
que fuí testigo, el mensaje que quiero dejar 
a todos los que leen estas líneas es que un 
juego no es solamente un juego, detrás de 
él hay más de lo que uno se puede imagi- 
nar, y quizá esa sea la palabra que engloba 
toda esta carta. Sin ella jugar carece de cier- 
to sentido. 

Creo que no estoy tan loco como parece, 
y si imaginar que soy Anakin conduciendo 
un podracer o Gordon Freeman matando un 
par de Headcrabs es perder un tormillo, 
entonces me considero un loco de remate. 

Gracias a ustedes por la posibilidad de 
que "locos" como yo puedan publicar estas 
cosas, y gracias a todos los que como yo, 
hacen que "la" revista de juegos para PC 
crezca mes a mes. 


Diego Vitorero 
ayrton_Gciudad.com.ar 


Para nosotros sos un tipo absolutamente 
cuerdo, ya que el Racer nos brindó esa 
misma sensación que vos tuviste, Eso es que 
los juegos se los lleva en la sangre, y que 
forman parte de nuestras vidas desde el 
primer momento que pusimos las manos 
sobre un teclado. 


Help Me 
Estimados Amigos de Xtreme PC: 


Mi nombre es Abel Esquivel, tengo 25 
años y soy un asiduo lector de la revista. Les 
escribo desde Corrientes, jamás he escrito 
antes, pero ahora me veo en la necesidad 
de escribir para pedirle por favor que me 
tiren un dato o ayuda para el mejor juego 
en primera persona del año pasado, me 
refiero sin duda al Half-Life. Creo que jamás 
he utilizado trucos y claves para superar los 


escollos que nos tienen acostumbrados los 
programadores de juegos, pero he sido 
superado esta vez, y como no puedo dormir 
desde hace dos semanas acá va mi pedido: 

Estoy varado en un maldito asteroide en 
el nivel Xen después de abrir un portal 
dimensional. En el nivel anterior tomé el 
aparato que me permite andar en ese am- 
biente, pero cada vez que salto me hago 
bolsa con los asteroides, ya sea los que giran 
como el que está fijo debajo del mío. No 
quiero las claves, pues ya las tengo de un 
número anterior, sino que me digan cómo 
hago para seguir con el juego. He juntado 
demasiada calentura a tal punto que cargo 
los niveles anteriores y descargo mi furia 
contra esos alienígenas hijos de ...(hijos de 
sus madres alienígenas, digo). 

Un gran abrazo a todos ustedes. No 
quiero caer en la salamería de decirles que 
son la mejor revistas de juegos de PC, 
porque cualquier aficionado de juegos que 
se precie, sabe que es así 


Abel Esquivel 
aesquivel8compunort.com.ar 


Abel, seguramente lo que vos no hiciste 
es el entrenamiento que tiene el juego, 
porque ahí te explica como poder saltar más 
lejos, que es bastante sencillo después de 
conseguir el aparato que agarraste en el 
nivel anterior, que no es para el ambiente 
alien, sino para hacer mejores saltos. El 
método es correr, y antes de saltar presionar 
la tecla para agacharse, e inmediatamente 
después saltar. Así vas a llegar a las platafor- 
mas a las que antes no podías. Y por 
supuesto para los niveles alienígenas tam- 
bién vas a tener que juntar paciencia... 


Exposición 
Xtreme PC: 


Me comunico con ustedes por primera 
vez, compré su revista por primera vez, y 
ahora ya tengo una revista fija para com- 
prar todos los meses, no se cambia por 
nada, son sin duda los mejores. 

Sobre la nota de E3, está excelente, ¿a 
quién no le hubiese gustado estar ahí? ca- 
minando, caminando y a tu alrededor todo 
juegos. 

No sé, por ahí escribo a Sorpresa y Media 


[elol:1:130] 


a ver si me pueden cumplir el sueño, 

Por ahora me conformo con su revista 
que es como estar ahí, adonde ustedes 
Van... 

Siguiendo con lo de E3, leí en una parte 
que les regalaron un CD con la banda origi- 
nal de la película Star Wars Episode 1. 

Me gustaría conseguirlo. ¿No saben si ya 
está a la venta en Argentina?, tengo que 
conseguirlo... 

Tengo el Racer (que está terrible) y a 
veces lo pongo solo para escuchar la banda 
de sonido. 

Bueno amigos, esta fue mi primer carta a 
XTREME, y no va a ser la última, me gus- 
taría la publiquen. 


saludos X. 


Matías Exequiel Griñon 
matoGciudad.com.ar 


La verdad es que E3 es una de las expe- 
riencias más maravillosas para cualquier 
jugador. Lástima que hay tantas cosas para 
ver en tan pocos días... 

Con respecto al CD de la banda de sonido 
del Episodio 1, seguramente ya tiene que 
estar en lugares como Musimundo o Tower 
Records, ya que estos dos lugares suelen 
traer las bandas de sonido ni bien salen en 
los Estados Unidos, aunque la película no se 
haya estrenado en los cines locales. 


Bueno, como pueden ver el Correo ha 
crecido nuevamente, y queremos felici- 
tar a todos, porque las cartas y los e- 
mails que estamos recibiendo de a 
poco se van convirtiendo en lo que 
nosotros queremos para el Correo: Un 
lugar de discusión de temas piolas, en 
donde los lectores cambien opiniones 
sobre temas variados, o nos cuenten 
alguna historia que pueda parecer 
interesante para los demas. 

Después de leer estas cuatro páginas 
seguramente se dieron cuenta que es 
mucho más interesante poder compar- 
tir este tipo de temas que las consa- 
bidas preguntas, que son necesarias, 
por supuesto, pero tal vez no tan 
interesantes para todo el mundo. 

Bueno, señores, nos vemos en este 
rincón nuevamente el mes que viene! 


COMO COMUNICARSE CON XTREME PC 


Para contactarse con nosotros tienen dos caminos. 
Por un lado por medio de carta a nuestra redacción, por el otro vía Internet por E-MAIL. 


/ E-MAIL: 








2 tra vez llegó (desgraciadamente es inevitable), el momento de des- 

10 pedirnos una vez más de todos ustedes. Por suerte dentro de 30 días 
estaremos de vuelta con lo que creemos que va a ser un número de aque- 
llos que va a quedar en la historia. Para empezar nuestro Invierno (o sea el 
Verano de Estados Unidos) es por defecto el mes donde las compañías, 
luego de poner toda la carne en el asador para las fiestas navideñas, vuel- 
ven a la carga con una gran cantidad de títulos de calidad, sobre todo 
aquellos que no hicieron a tiempo de completar para las fiestas y son puli- 

dos durante seis meses más. Por eso no se extrañen si el mes que viene se encuentran con un 
alto número de juegos premiados: Descent 3, Dungeon Keeper 2, Heavy Gear 2, Total Annihila- 
tion: Kingdoms, Unreal: Return to Na Pali y Kingpin formaran parte de nuestra sección de 
reviews, y las expectativas por ellos no podrían ser más altas. En un mes tendrán nuestros vere- 
dictos finales sobre todos ellos, además de todo, TODO lo nuevo que se nos cruce en nues-tro 
insaciable apetito de jugadores empedernidos. ¡Nos vemos en un mes! 


¿PREVIEWS AS 


+ The Planet of the Apes 
» Prince of Persia 3D 

+ Tomorrow Never Dies 

» Mission: Impossible 

» No one Lives Forever 

» Y todo lo que se viene... 


OE) 





» Kingpin 

+ Descent 3 

+ Dungeon Keeper 2 

+ Heavy Gear 2 

+ Total Annihilation: Kingdoms 
+ Unreal: Return to Na Pali 

+ Fleet Command 

+ Y los últimos lanzamientos... 


Hardware: Accesorios y periféricos analizados a fondo 
Un CD con las últimas demos, patches y utilidades 
The Classic Sections 
Misivas de los lectores 4 
Soluciones: Te resolvemos los enigmas de los juegos más 
complicados y te damos los trucos de los que te tienen cansado NAAA 
Más todo lo que esperás de ésta, "tu revista" de juegos para WAIT 
PC... 


Heavy Gear 2 
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e Infogrames, una com- 

pañía que últimamente no 

está viviendo la época de 

éxitos increíbles como los 

que experimentó con la 

todavía recordada saga de 
Alone in the Dark, llega un título que bien 
los podría volver a poner en la cima y que 
podría desprender unas cuantas secuelas. 
Estamos hablando de Outcast, un ambi- 

"cioso proyecto que en el próximo número 
+ examinaremos hasta en el más mínimo 

detalle. 
Por ahora les adelantamos que por lo que 
hemos visto visualmente estaremos ante 
una pequeña maravilla, y los más asom- 
broso.de todo es que los escenarios están 
realizados con la antigua tecnología Voxel 
(aunque ahora renovada y rebautizada bajo 
el nombre de Voxel Space) y sus personajes. 
mediante polígonos de alta complejidad. El 
juego nos trae reminiscencias de la saga 
Tomb Raider, sobre todo por la libertad de 
movimientos de su protagonista y por la 
inmensidad de sus escenarios. No se pier- 
dan el informe completo en el próximo | 
número. 





"Irresistible" "Increíble'" "Asombroso" "Innovador" 







"...Una segura receta de caos y mutilación que ningún 
jugador en sus cabales se querrá perder." 
-Computer Games Strategy Plus 


"... Total Anihilation: Kingdoms es 
totalmente increíble. Todo en el 
juego se mueve con gracia y el 
realismo es impresionante." 

-Imagine Games Network 










"... hecho para sentarse en el trono de los juegos de 
Estratégia en Tiempo Real." 
-Gamers's Republic 


"... Nunca vimos un juego estratégico que se preocupe 
tanto por crear un ambiente y una historia innovadora 
ÉS y absorvente de tal magnitud... podríamos 

estar ante algo increíble...” 


-Gamefan X gÑ 
y NXDIRA7/ ; 
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